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Linia bezpłatna: O 800 602 900 
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W wielkiej zdrapce Tak Taka moiesz 
wygrać nawet do 5000 zł brutto na rozmowy 
i SMS-y (krótkie wiadomości tekstowe). 

Co drugi kupon wygrywa! 

Kupuj, zdrapuj, wygrywaj! 
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www. blizzard .com 


Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18: Warszawa 
ul. Pereca 2. tel. (0-22) 654 23 65; Biuro handlowe: Warszawa ul. Jagiellońska 74. tel. 10-22) 519 69 00 

(c) 2001 Blizzard Entertamment. Wszystkie prawa zastrzeżone. Lord Of Destruction jest znakiem handlowym a Blizzard 
Entertainment i Diablo są zastrzeżonymi znakami handlowymi należącymi do Blizzard Entertainment w U. S. A i innych 
państwach. Wszystkie znaki handlowe należą do ich prawnych właścicieli. 
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foto: Bartosz Ostrowski 
stylizacja i makijaż: Marta Ruta 
modelka: Maja 
wzorki: Piotr Hrycyk 


Mam nieodpartą potrzebę wytłumaczenia, 
dlaczego zdecydowaliśmy się na wydanie nu¬ 
meru podwójnego. Jednocześnie obawiam 
się, że żadne racjonalne względy, które mogę 
tu przedstawić, nie zahamują powstawania róż¬ 
nych plotek i spiskowych teorii dziejów. Praw¬ 
da wygląda bowiem mato atrakcyjnie: są wa¬ 
kacje, sezon - jak to się mówi - „ogórkowy", 
więc zaoszczędzenie sił i środków na okres po¬ 
wakacyjny, kiedy dzieje się znacznie więcej, wy¬ 
dawało się nam korzystne. 

Ten - lipcowo-sierpniowy - numer „Re$etu" 
ukazuje się około 20 czerwca. Następny - już 
w połowie sierpnia. Przerwa nie będzie więc zbyt 
długa i obejmie akurat najgorętszy okres wa¬ 
kacyjny: smażenia na plaży, picia zimnych na¬ 
pojów, itd. A trzeba Wam wiedzieć, że członko¬ 
wie naszej Red_Akcji mają tyle dni zaległych urlo¬ 
pów, że nawet ta nieco dłuższa niż zwykle przerwa 
nie pozwoli ich w pełni wykorzystać. Na urlopy 
udają się także „developerzy”, więc w czasie wa¬ 
kacji trudno spodziewać się sensacyjnych pre¬ 
mier, czy innych spektakularnych wydarzeń w świę¬ 
cie gier, Z naszego punktu widzenia dodatkowo 
usprawiedliwia to decyzję o połączeniu w jeden 
dwóch kolejnych „Re$etów”. 

Oczywiście, nasz redakcyjny punkt widzenia 
nie jest najważniejszy. Ważniejsze jest, jak Czy¬ 
telnicy przyjmą wakacyjną przerwę - mam jed¬ 
nak nadzieję, że większość z Was, pochłonię¬ 
ta zabawą na świeżym powietrzu, przy - oby! 
- wspaniałej pogodzie i w doskonałym towa¬ 
rzystwie. chociaż na chwilę zapomni o strze¬ 
laninach na ekranie, odpręży się, a potem... Po¬ 
tem będzie już sierpień, kolejny „Re$et" 
w kiosku i... nowy zapas Mocy na długie, zi¬ 
mowe wieczory przed kompem. Prenumerato¬ 
rzy oczywiście, w zamian za brakujący, otrzy¬ 
mają awansem jeden numer ekstra. 

W tym numerze, oprócz poszerzonego o dwie 
strony komiksu, znajdziecie także duży plakat. Do¬ 
staję wiele listów z prośbami o to, żeby plakat 
umieszczać w każdym numerze „Re$etu". Na ra¬ 
zie trudno nam się zdecydować - przy stosun¬ 
kowo małej objętości - na ponowne stale publi¬ 
kowanie małych plakatów wszywanych w śro¬ 


dek numeru, tak jak było kiedyś. Nie była to zbyt 
atrakcyjna forma publikacji: biegnąca przez śro¬ 
dek plakatu linia załamania papieru, oraz dziury 
po zszywkach od których papier zaczynał się ła¬ 
two przecierać mocno psuły ostateczny efekt. 
Dlatego też myślimy raczej o dużych plakatach, 
takich jak ten publikowany w aktualnym nume¬ 
rze, ale pojawiających się raczej okazjonalnie. 

Chciałbym poznać Wasze zdanie na ten temat, 
a także sugestie co do tego. jakie obrazy po¬ 
winny znajdować się na plakatach. Domyślam 
się, że Lara to podstawa, ale może są takie in¬ 
ne postaci z gier. które budzą podobne emocje? 
Ogłaszam więc prywatny Minikonkurs Naczel¬ 
nego na „osobistość" ze świata dowolnej gry, 
którą najchętniej chcielibyście widzieć na pla¬ 
kacie. Wygra ta postać, która otrzyma najwię¬ 
cej głosów i ona oczywiście znajdzie się na na¬ 
szym następnym plakacie po wakacjach. Kan¬ 
dydatury przysyłajcie wyłącznie e-mailem na adres 
destroyer@reset.com.pl. Autor najdowcip¬ 
niejszego listu otrzyma także - jako dodatko¬ 
wy bonus - grę i możliwość rozwinięcia dalszej 
współpracy z naszą gazetą. 

A teraz - czas już zacząć pakowanie walizek 
i przygotowania do wakacji. Zdaję sobie spra¬ 
wę, że nie dla każdego będą to wakacje miłe i przy¬ 
jemne. Ogólna sytuacja w naszym niewątpliwie 
pięknym kraju jest trudna. Ludzie mają coraz mniej 
pieniędzy, a urzędnicy wciąż wymyślają nowe spo¬ 
soby, żeby jeszcze zmniejszyć tę ilość, która po¬ 
została w kieszeniach po opłaceniu podatków i wszyst¬ 
kich świadczeń. Dlatego też na pewno nie wszy¬ 
scy będą mogli wyjechać na przykład nad morze, 
czy w góry i oddać się całkowicie przyjemnościom 
oraz zabawie. Liczę jednak na to. że hojność na¬ 
tury, obdarzającej nas ostatnio w lecie tropi¬ 
kalnymi upałami, w tym roku również przejdzie 
wszelkie granice i nawet mieszkańcy miast znaj¬ 
dą możliwość odpoczęcia w lesie czy nad wo¬ 
dą, chociażby niedaleko od miejsca zamieszka¬ 
nia. W każdym razie - życzę tego Wam i sobie 
z całego serca. I nie zapomnijcie wypatrywać 
w kiosku następnego „Re$etu”. Już w połowie 
sierpnia. Będzie warto! 

Dr Double DeStroyer 


CD Managn 

e mail: ] sadk 

Stali współpracownicy?— 

Jan Buśko, Michał ĆicmyTCukasz 
Denejko, Robert H. Adler. Leszek . . 
Konaszewski, Witek Jakubowski. . . 
Tomasz Kowalski, Kamila Sławiński. 
Tobiasz Piątkowski, Maciej Petrycki. 
Konrad Pluciński, Bracia Syjamscy. . 
Roman Trylski, Piotr Wierzbowski, . 
Łukasz Mieszkowski, Paweł Jagóra, 
Paweł Kozierkiewicz. Piotr Michałek 
Adres redakcji: 

Reset ul. Senatorska 13/15 
00-075 Warszawa 
tel. (022) 828-55-86 i 87 
fax (022) 828-55-88 
e-mail: Redakcja(ą>R*j*t com.pl 
website: WWWResetcom.pl 
Dział produkcji: 

J.P Dyi. Grzegorz Burzyński, 

Katarzyna Ceryngier 

tel. (022) 828-09 75 

Prenumerata: 

teL (022) 828-55-81 

e-mail: prenumer@reset.com.pl 

Reklama: 

Time & Space Media House 

Sz. P Kierownik Monika Kwiatkowska 

e-mail: 

m.kwiatkowska(a>mediahouse com.pl 

tel. (022) 829-67-80, 81 
Promocja: Andrzej Małek 
e-mail: promocja@reset.com.pl 
tel. (022) 828-09-75 
Druk: STELLA MAR1S, Gdańsk 
Dział kolportażu: 
tel. (022) 828-55-84, 828-09-75 
Redakqa nie zwraca matenalów me za¬ 
mówionych, zastrzega sobie prawo adiusta¬ 
cji tekstu, doboru tytułów i dokonywania 
skrótów nadesłanych materiałów. 

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialno¬ 
ści za treść publikowanych ogłoszeń i zastrzega 
sobie prawo odmowy ich przyjęcia, jeśli ich 
treść lub forma są sprzeczne z limą programo¬ 
wą bądź charakterem pisma, lub są niezgodne 
z interesem Wydawcy. 

Magazyn cyber niekulturalny Reset 
jest wydawany przez ZPR 
Express Sp. z o.o. 
ul. Senatorska 13/15 00-075 Warszawa 
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JUZ WKRÓTCE DODATEK DO DOSKONAŁEJ GRY BALDUR'S GATE 2! 




Tron Baala to niezwykły dodatek do gry Baldur s Gate 2. 
Dzięki niemu odkryjesz nowe tajemnicze miejsca na 
terenach, które już przemierzałeś (olbrzymie podziemia 
zwane T\vierdzći Obserwatora), jak również uzyskasz 
dostęp do całkowicie nowych, niezbadanych obszarów 
położonych na potudnie od Amn. wyrusz w niezwykłą 
podróż do miasta Tethyr, by dopełnić swego przez¬ 
naczenia. Stań do ostatecznej bitwy ze złem i odkryj całą 
prawdę na temat swojego pochodzenia! 


Baldur’s Gate 2: Tron Baala lo; 

• 40 godzin dodatkowej zabawy. 

• 40 nowych potężnych zaklęć oraz nowi niezależni 
bohaterowie. 

• Osiem milionów punktów doświadczenia do zgroma¬ 
dzenia, możliwość osiągnięcia 40 poziomu. 

• Całkowicie nowa postać - dziki mag. 

• Walka z nowymi, potężnymi potworami zamieszkującymi 
Zapomniane Krainy. 

• Profesjonalna polska wersja językowa opracowana 
przez zespół CD Projekt. 


Więcej informacji o grze: http://bg2.cdprojekt.com 


Wersja polskA 

wyłączna dystrybucja w Polsce 




BAIDUR S GATE II THRONE Of BHAAl Pordukcia i <£> 2000, 2001 BioWare Corp. Wszystkie prawa zastnrezone. Bat<tur s Gate. Tron Baala, Shadows ol Amn, Forgotten Realni*. logo Forgotten Reahns , Advanced Dungeons & Dragons, logo AD&D i logo Wizards ot the Coast są makami 
handlowymi Wizards of the Coast. Inc i są używane przez Interplay na podstawie licencp Wszystkie prawo zastrzeżone BioWare, BioWare Infmity Engine i logo BioWare są znakami handlowymi BioWare Corp Wszystkie prawa zastrzeżone Black Isle Studios i logo Black Isle Studios są 
znakami handlowymi Interplay Entertamment Corp. Wszystkie prawa Zastrzeżone Wyłączna dystrybucja Interplay Entertamment Corp. Wszystkie inne znaki handlowe są zastrzeżono i należą do ich prawnych właścicieli. 
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NajLep/ze gry o /portAch Letnich 


(przegLAd Ab/oLutNie 

/ubieKtYWHY) 



Nie byioby dziwne, gdyby rodzice jakichś połamanych 
nastolatków podali producentów tej gry do sądu. 
Jazda na deskorolce i niewiarygodnie trudne triki 
są tutaj pokazane tak atrakcyjnie, że mamy ocho¬ 
tę samemu wskoczyć na deck'a i naśladować ewo¬ 
lucje Tony'ego Hawk'a i jego kumpli. Świetna gra - 
trudna, lecz bez przesady, szczegółowa - lecz nie 
niszowa, piękna wizualnie - po prostu piękna. Za¬ 
grywają się w nią także ci. którzy sport znają tyl¬ 
ko z telewizji. Mocna rzecz. 



Sportowe serie firmy Electronic Arts są jak wino - 
im starsze, tym lepsze. Do ideału nadal im jednak 
brakuje baaardzo wiele. Edycja 2001 serii FIFA me 
różni się zbytnio od poprzedniej części, jeżeli cho¬ 
dzi o sposób rozgrywania meczów U ich wygrywa¬ 
nia), posiada za to bajeczną grafikę i niesamowicie 
naturalnie poruszających się zawodników. Wizual¬ 
nie - majstersztyk. Reszta - jak zwykle przeciętna. 



Narzekaliśmy na tą grę w recenzji, a miesiące, któ¬ 
re upłynęły od spóźnionej premiery, nie polepszyły 
sytuacji. NBA LIVE2001 jest piękna jak cheerieader- 
ka Lakersów, gladziutka jak głowa Michaela Jorda- 
na i dopieszczona jak Kobe Bryant przez kibiców, ale 
granie w mą z komputerem to męczarnia. Wspania¬ 
le za to sprawdza się, gdy przed monitorem siedzi 
kilku kumpli albo mecz rozgrywany jest przez inter¬ 
net - w tym wypadku jest niesamowicie,grywalna 




W/M' 


KHFŁ 

Kolejna gra z tegorocznym numerkiem w tytule.. 
Sytuacja futbolu amerykańskiego jest podobna do 
baseballa - szal i wspaniałe gry w Stanach, cisza w Eu¬ 
ropie. Naprawdę żelujmy, że takie tytuły przecho- 
7 nam obok nosa. tym bardziej, że futbol jest spor¬ 
tem niezwykle dynamicznym, wbrew pozorom trud¬ 
nym taktycznie i w wykonaniu seni MADDEN NFL 
atrakcyjnym wizualnie. To także dziwna, lecz w swej 
klasie na/lepsza gra 
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W Polsce pomimo tego, ze sprzedaje się bardzo 
wiele kijów baseballowych, sama gra nie jest po¬ 
pularna. A szkoda Sytuację mogłaby poprawić 
decyz/a któregoś z dystrybutorów o sprowadze¬ 
niu hiku „bejzbobwych" tytułów Na przykład TRIPLE 
PLA Y2001 . kolejnei dobre / gry ekipy EA Sports. 
Dziwny amerykański sport j est w tym wydaniu 
klarowny i atrakcyjny, a samą rozgrywkę trud¬ 
no porównać do jakiejkolwiek innej gry. 



Gry„ olimpijskie " od czasów DECA ThILON a mgd\ 
były hitami. Sytuacji tej nte poprawHa SYDNEY t 
jednak do dziś jest to najciekawsza gra z pręci 
kółkami w Ue Mogło podobać się kilkanaście 
stępnych dyscyplin, godna oprawa graficzną 
zły interfejs, ciekawa była możliwość trei 
wodników i prowadzenia ich przez kolejne sz 
kariery Nienajlepsza gra, ale w grupie,, o!im\ 

- bez konkurencji 


vwww.reset.com.pl 
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ul. Rysy 33. 02-828 Warszawa D 

tel. (0-22) 643-54-20. 643-34-80. fax (0-22) 641-84-82 Produkty dostępn 

e-mail: manta@tele2.pl W Sprzedaż 

Zapraszamy do współpracy hurtownie i sklepy z całego kraju. wysyłkowe 

Szukajcie w dobrych sklepach i sieciach handlowych 


Wyłączna dystrybucja 
w Polsce produktów 
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rpctNzjf: 



2ę. krótko o W/zY/tkiM 

30. de/perAdo/: WANted deAd or ALive 

33- /uMMONer 

36. eviL i/LANd/ pL 

36. /tuNt gp 

40. /eveN kiNqrdoM/: fAKe o f the drAgoN 

z.2. co// ac/: europeAN Wat/ 

42. fALLout tACtic/ pL 

45. tropico pL 

46. giANt/ pL 

47- /eriou/ /AM: pierW/ze /tArcie 
46. /uper tAxi driver 

49 . x-com eNforcer 

50. ireedoM: /ir/t re/i/tAhce 

51. AdA i i pirAt bATMAbA 

52. Lego /tuNt taLLy 

53. NecroNOMicoN 

54. M: ALieN pATANoiA 

55. jAgged ALLiANce 2.5: 

uNfiNi/ked bu/iMe// 

56. giLbert goodMAte 
5Ó. re/urrectioN pL 

57. Age o i empire/: 

57. ALicjA W krAiNie __ 


pubLiCY/tYkO: 


22. tPMAt Numeru: LetNie grY /portowe 
26. /ek/, ktAM/tWA i grY komputerowe 
26. gtAcze drugiej kAtegorii 


poradniki: 


60. /ALLout tACtic/ 

63 . /tAr trek: aWay teAM 


przygrywki: 


10. NoWo/ci: 

CYWiLizAcjA 3» 

duNgeoN /iege, 

/oLdier of fortuhe 2, 

/iM/ViLLe i iNMe 
óó. auAkeWorLd 
óó. couNter/trike 
óq. kiWkA 
70. cheAtY 

72. bLAchA: duroN, AthLoh i ge/orce 3 

74. internet: WitrYNY /przetoWe 

62. MAgic: the gAtherihg 

64. rpg 

67 . mpN u cd 

66. grA NuMeru: WiLd MetaL couhttY 


kohkur/y: 


71. krzyżówka 

óó. konkur/ obrazkowy 


91 . Li/tY 

93- prehUMerAtA 

7 Ó. koMlkr 

113 . pLaża futurY/tóW 








odLotY: 


96. poHi+dxiAt*K? do ^Aj>xdKi 

Do kwestii badań nad biorytmem, czyli cyklem funkcjonowania czło¬ 
wieka. poważnie zabrali się szefowie jednej z japońskich firm trans¬ 
portowych Wyznaczenie biorytmów kierowców wyjeżdżających 
„w trasę", umożliwiło ostrzeganie ich przed możliwością osłabienia 
refleksu 1 koncentracji Ilość wypadków zmniejszyła się o 70 procent. 

od. TAMOtoWA toLoWlrjA 

Pierwotnie prócz skromnej wioski rybackiej nie było tam nic Wkrót¬ 
ce wybudowano elektrownię, fabrykę płynnego tlenu 1 hale fabryczne 
zamaskowane gigantycznymi siatkami ochronnymi Pracownicy pod 
groźbą śmierci nie mogli nikomu zdradzić, co budują. 

100. HiO/AMOWit* zbifd OkoLicrHO/ci 

W 1898 toku Morgan Robertson opublikował powieść o ogromnym 
statku pasażerskim „Titan' który zderzył się pewnej kwietniowej nocy 
z górą lodową 1 zatonął na Atlantyku podczas swojego dziewiczego 
rejsu 14 lat później, w 1912 roku, wydarzenia opisane w książce zna¬ 
lazły swoje odbicie w rzeczywistości 

101. /trACh Hif HArodrit /if WcrorAj 

Niewielu współczesnych dorównuje Stephenowi Kingowi w tworzeniu 
historii o zwykłych ludziach dręczonych przez koszmary Kto raz się 
gnąl po ..Lśnienie", „Chnstine" czy „Miasteczko Salem", ten nigdy ich 
me zapomni 

104. PHOUMAtfAH/POft 

Początek poczty pneumatycznej sięga roku 1866, kiedy to ekspery 
mentalny odcinek rur połączył paryskie urzędy pocztowe w Grand Ho¬ 
telu 1 Place de la Bourse Wszystkie rozgałęzienia systemu osiągnęły 
z czasem niemal 500 kilometrów długości Prace nad projektem prze¬ 
rwał wybuch pierwszej wojny światowej 

■ 06 . W W Ar Art AC ie fYCOATA 

Jeszcze kilka lat temu zdarzało się, ze tarcze używane we współcze¬ 
snych turniejach rycerskich wykonywane były ze znaków drogowych 
Cios kantem takiej tarczy mógł w mgnieniu oka pozbawić przeciwnika 
głowy Miecze wykuwano z płaskowników 1 resorów Nic dziwnego, że 
chirurdzy mieli pełne ręce roboty 




Wielu odwiedzających tego¬ 
roczne targi E3 w Los Ange¬ 
les. nie było przygotowa¬ 
nych na oglądanie poka¬ 
zów.. stnptizu W len 
niekonwencjonalny sposób, 
amerykańscy wydawcy gier, 
starali się zdobyć sympatię 
klientów. Czyzby sytuacja 
firm , nowej gospodarki" była 
az tak podbramkowa, ze mu¬ 
szą uciekać się do bezna¬ 
dziejnie tanich chwytów? 




30. de/per Ado/ 

Oswoiliśmy Dziki Zachód. 
Nie było to łatwe, bo 
naprzeciw naszej 
sześcioosobowej grupy, sta¬ 
nęło kilkuset bandziorów, re¬ 
wolwerowców 1 nożowników 
panoszących się po bezkre¬ 
snych obszarach prerii 1 za¬ 
pomnianych przez Boga 
miasteczkach. Nalejcie ogni¬ 
stej wody, zapalcie meksy¬ 
kańską cygaretkę i wysłu¬ 
chajcie tej opowieści 



33. SuMMoMer 


Do systemu walki tego wy¬ 
bornego RPG wprowadzono 
szereg nowycb elementów 
Rytmiczne naciskanie na 
przemian prawego i lewego 
klawisza myszki powoduje 
w zależności od poziomu 
1 zdolności postaci, szereg 
finezyjnych pchnięć, cięć 
i ciosów Jest na co popa¬ 
trzeć, zwłaszcza że engine 
graficzny potrafi rozgrzać 
układy akceleratora do 
czerwoności. 

36 . /tum qp 



■06. MuMU poWrACA !!! 





Druga część „Mumii" daje dokładnie to. czego można się było spo 
dziewać szybką akcję, pościgi 1 pogonie, staroegipskie paskudy 
w stanie zaawansowanego rozkładu 1 jeszcze więcej lepszych 1 szyb¬ 
szych czlekozernych skarabeuszy Obudzenie „pana zbutwiałego" dało 
pretekst do pokazania takiej liczby animacji komputerowych, ze na¬ 
wet najbardziej znudzonym powinny opaść szczęki Jak na wakacyjny 
film nie jest źle. a nawet jest bardzo przyzwoicie Czwórka z dużym 
plusem 1 

poMAdto W KiHoMAtoofAfi*: 

DIUNA 2000. GLINIARZ Z BEVERLY HILLS (TRIATLON). KOWBOJ 
Z SZANGHAJU. SHREK. AMERICAN PSYCHO. NA LINII OGNIA 
(WYDANIE SPECJALNE). GREASE. PITCH BLACK i inne 



STUNT GP nie jest symulatorem samochodu, w którym 
zmniejszenie ciśnienia w kole o ćwierć atmosfery po¬ 
zwala poprawić rekord trasy o trzy tysięczne sekundy 
Mimo tego nie brak w niej niuansów, które powodują, 
ze zabawa sterowanymi radiem samochodzikami staje 

się bardzo wciągająca 

40. /Ate O/ tho dYAOON 


Nowy RTS firmowany przez Eidos lnteractive łączy naj 
lepsze cechy gier tego gatunku i dorzuca kilka nowych 
jodnych uwagi pomysłów. Jednym z nich 
I surowców na dwie gnipy. co uczyniło grę 
j realistyczną Atrakcyjność podnosi również 
„mgła wojny" (fog of war) bardzo szybko zasłaniająca od¬ 
kryty przez patrole teren Krótko mówiąc: strzał w dzie¬ 
siątkę No może w ósemkę. 



do. MLLOUt tACtic/ - porAdHiK 


Wybieramy te. które dodają 
nam modyfikatory do strzela¬ 
nia Chodzi tu o zwiększenie 
zasięgu, ilości, jakości* i czy¬ 
stości trafień krytycznych, 
zwiększenie obrażeń itd Na 
początku gry można dodat¬ 
kowo wybrać, perk, który co 
poziom doda nam kilka 
punktów do rozdzielenia na 
* umiejętności 
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WłłLFEMSTEIM [Activision] 

Na targach E3 me 

eao właśnie przeboiu -RE TURN ™ do Qra nic możliwości. Otwart 


nego wlasme przeuuiu ^ywinwany do granic mozuwusu. w- - -- 

czapę - silnik Quake III ^ ena . z ^“L^ rhwvca,ac ilością szczegół Jed- 


terenyi postacie prezentoją * - z ^ 

cie na obrazki. 


maelstrbm 


[Virgin] 


ikcii - ECAUBUR’em. Hlśto- __ nadzieje się w średniowiecz- 


Fanisuperszybkie! akcji, broni. P 00 ^^^ v ’ de0 

[Auran] W al nad komiksami JuSg ® h dowany tryb multiplayer. W całym tym P 

— 


ria dzieje się w średniowiecz* 

nym święcie fantasy podzie¬ 
lonym nad trzy krainy: Albion, 
Zatruty Camelot i Avalon. Za¬ 
klęcia, czary, miecze, kusze, 
topory, luki i inne średnio¬ 
wieczne akcesoria wojenne 
to tylko przedsmak tego co 

nas może spotkać. Analizu¬ 
jąc pole bitwy zza pleców 
głównego bohatera, będzie¬ 
my się mogli z bliska przyj¬ 
rzeć elementom średniowiecz¬ 
nych umocnień, katapultom 
i wrzącej smole zrzucanej 
murów zamczysk. Miej¬ 
my nadzieję, że nie na nas. 
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Najwyższą jakość gwarantuje CD Projekt - wiodący wydawca gier komputerowych Sprzedaż wysyłkowa Wirtualny Świat <0-22) 519 69 69, www wirtualny.com. Więcej informacji www.cdprojekt.com 
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W sprzedaży już w lipcu! 


Więcej informacji pod adresem: httpV/gry.wp.pl/new/extra/«xtra.html 


W serii ,.Extra Klasyka Gier Komputerowych” kupisz także inne doskonałe gry komputerowe. 
Szukaj ich w dobrych sklepach z grami i hipermarketach. 


urn 



19,90 ił 


(WMNeni tmmsioi ten uikmismhi f«r mnmuo miuwrcu 







fi 

rnrttnr 

mm 

* 

i 

p 

lq 

3 

i 

B 


19,90 rf 19,90 ił 19,90 ił 19,90 «l 29,90 li • 4 (D 19,90 ii 19,90 ii 


W9 51UHGT «KPWQ tt K5IUYCJ l£Wl£W HKUHRIUM UCH MWftl UK UU 


H 

1 

Uv t«cn 

i 

15 


S 

H 


w 







19.90 ii 19,90 ił 19,90 d 19.904 19,90 it 29,904-4 CD 19,90 ii 


sanas amas? iBtowił izm 



19,90 i) 19.90 ii 19,90 li 19,90 ił 















































Wieści 



STAR WARS: KNIGHTS OF THE OLD REPUBLIC 

[LucasArts] 

Światło dzienne ujrzały pierwsze szczegóły dotyczące KNIGHTS OF THE OLD RE¬ 
PUBLIC, najnowszej “roleplejce” z serii Star Wars, którą przygotowuje studio Bio- 
Ware. Wprawdzie zamiar wydania gry ogłoszono już jesienią zeszłego roku, ale gra 
w fazie produkcji znajduje się dopiero od kilku miesięcy. Akcja gry ma miejsce 4000 
lat przed czasami, jakie oglądaliśmy w serii filmów Star Wars. Opowiada historię 
tajemniczej postaci, która wykorzystując technologię podróży międzyplanetarnej 
zwiedza, o dziwo, mocno ucywilizowane regiony kosmosu. Gierka, mimo iż jest bar¬ 
dzo podobna do Baldur's Gate, działa na zupełnie nowym silniku 3D 
wykorzystującym kamerę latająca nad głową bohatera. 


4x4 EUOLUTION 2 

[GodGames] 

Piach, błoto, fruwające kępki trawy - oto chleb powszedni prawdzi¬ 
wego miłośnika terenowej jazdy samochodem. Chłopcy z GodGames po 
raz drugi wychodzą naprzeciw naszym szalonym pomysłom i już w li¬ 
stopadzie zaprezentują sequel znakomitej samochodoofki 4x4 EV0 2. 
Ponownie zasiądziemy za kierownicami realistycznie wyglądających po¬ 
jazdów, i ponownie damy upust energii szalejąc po nowo zaprojekto¬ 
wanych torach. Gra zostanie takie wzbogacona o nowe elementy. 


TRAIN SIMULATOR 


[Microsoft] 


Symulowaliśmy juz wszystko: samochody, motory, statki, samoloty a nawet sko¬ 
ki narciarskie. Tym razem przyszła kolej na... kolej. Lada moment na półki sklepowe 
trafi microsoftowski TRAIN SIMULATOR, w którym gracz staje się maszynistą róż¬ 
nych pociągów. Autorzy przygotowali dla nas zestaw nowoczesnych i historycznych 
tras kolejowych i pociągów, m. in. Flying Scotsman kolei brytyjskich i Burlington 
Nothern Santa Fe Railway. Aby zburzyć mit, iz praca maszynisty to tylko dorzuca¬ 
nie węgla i upuszczanie pary w TRAIN SIMULATOR napotkamy cały szereg nieprzy¬ 
jemności jakie zazwyczaj czyhają na panów kolejarzy. Nad odpowiednim poziomem 
„miodności" gry czuwa również rozbudowany edytor misji. A więc para buch, koła 
w ruch! 


SIMGOLF 


[EA] 


Seria „sim" wydaje się być dłuższa niż niejedna wenezuelska telenowela. Miasta, 
parki, śmigłowce (patrz Temat Numeru - Reset 6/20011 az wreszcie SIMGOLF. Wi¬ 
dać Sidowi Meierowi i jego drużynie z Firaxis Games musiało się naprawdę nudzić. 
Zadanie okazuje się proste - musimy zbudować profesjonalny tor golfowy. Zaczy¬ 
namy od małego pola z dołkami po kretach, by w końcu dojjść do kurortu z hote¬ 
lem, basenem, sauną i kilkudziesięcioma hektarami trawnika, za chodzenie po któ- 


Mcrosoft ma niezwykły talent do „ku¬ 
powania" developerów świetnych gier. 
Do obsypanych nagrodami twórców Age 
Of Empires dołączył niedawno zespól 
Gas Powered Games, pracujący nad prze¬ 
łomową zdaniem twórców grą RPG. „Gra" 
to chyba nieodpowiednie słowo. Szy¬ 
kuje się Arcydzieło! 

Prosta - jak w każdej szybko wcią¬ 
gającej grze - fabuła opowiada o sa 
motnym bohaterze, starającym się od¬ 
kryć przyczynę inwazji hord potworów 
na okoliczne wioski. Stare jak świat, 
ale przynajmniej sprawdzone. W trak¬ 
cie wojaży do grupy będzie można do¬ 
łączyć siedmiu pomagierów. 

Dość nowatorsko rozwiązano pro¬ 
blem tworzenia postaci. Nie obowią¬ 
zują zasady AD&D (szkoda!) - wystar¬ 
czy kliknąć jeden z czterech sposobów 
prowadzenia walki (wręcz, łucznictwo. 




dwa rodzaje magii). Och, trze¬ 
ba tez wybrać pleć. Całą resz¬ 
tą zajmie się program, „inteli¬ 
gentnie” oceniając nasze postę¬ 
powanie. Gracz rzucający wiele 
czarów rozwinie się w maga. 
Wymachujący toporem mięśniak 
na pewno zostanie Krasnoludem 
Trudno przewidzieć, jak spraw¬ 








dzi się takie podejście na 
dłuzszą metę. Dungeon Sie- 
ge ma być grą ciągłej ak¬ 
cji. może więc dobrym po¬ 
mysłem jest rezygnacja z mi¬ 
liona statystyki specjalizacji 
w poszczególnych rodza¬ 
jach broni Podobnie jak 

w Baldur s Gate, podróżujące z graczem NPC można przykroić do swo 
ich upodobań - kazać im atakować od razu po zobaczeniu wroga, bro 
nić się lub uciekać z pola walki. 

Grafika gry powoduje „omni-szczękoopad". Cały, olbrzymi świat ren 
derowany jest na bieżąco i nie uświadczycie tutaj napisu „loading map 
(tylko przy pierwszym uruchomieniu). Kamera podąża za trójwymia 
rowymi, bardzo szczegółowo teksturowanymi postaciami. W każdej 
chwili można oddalać, przybliżać lub obracać widok. Potwory są du 
ze. ładnie animowane i przede wszystkim STRASZNE. Wbrew tytulo 
wi, przygoda nie będzie rozwijać się wyłącznie w zatęchłych lochach 
Zielone lasy i łąki gruntownie zweryfikują moc Waszych komputerów 

Dungeon Siege to gra akcji, nie należy się więc spodziewać bardzo 
wciągającej fabuły i głębokich relacji interpersonalnych. Mimo obec¬ 
ności trybu multiplayer, me wydaje się możliwe, aby udało się jej zde¬ 
tronizować Diablo 2 lub któryś z sieciowych RPGów. Zagryzając pal¬ 
ce czekamy do jesieni - zapowiada się niesamowita zabawa (§5) 
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rym inkasować będziemy 100 dolców za godzinę. 
W budowie toru przydatne okazują się także ele¬ 
menty krajobrazu, z których niemal tak jak z kloc¬ 
ków można stworzyć zapierając dech w piersiach 
obiekt. Organizowanie turniejów, prowadzenie 
klubu członkowskiego, dbanie o kondycję finanso¬ 
wą przedsięwzięcia to ciężkie zadania. I pomyśleć, 
że tak naprawdę wszystko rozbija się o parę piłek 
i worek kijów. 

AGE OF MYTHOLOGY 

[Microsoft] 

Wprawdzie do wiosny 2002 i do premiery AGE 
OF MYTHOLOGY zostało jeszcze trochę czasu, lecz 
nie oznacza to, iż nie możemy ujawnić kilku szcze¬ 
gółów dotyczących efektu współpracy Ensemble Stu- 
dios i Microsoftu. AGE OF MYTHOLOGY to stra¬ 
tegia czasu rze¬ 
czywistego 
zrealizowana przy, 
jakże modnym 
ostatnimi cza¬ 
sy, wsparciu gra¬ 
fiki 3D. W grze 
możemy wybierać 
między trzema 
cywilizacjami: 
starożytną Gre¬ 
cją, Wikingami 
i Egiptem, wypeł¬ 
nionymi po brze¬ 
gi bogami, hero¬ 
sami, magią i mistycznymi stworzeniami. Nad pra¬ 
widłowym wyglądem całości czuwa nowy, dedykowany 
engine graficzny. Jeśli tak potężny jak wataha Wi¬ 
kingów, to szykuje się niezła jatka. 

GANGSTERS 2: 

UENDETTA 

[Eidos] 

Stany Zjednoczone, lata 20. Prohibicja, metro¬ 
polie, cosa nostra... Weteran wojskowy - Joey Ba- 
ne dowiaduje się iż jego ojciec zginął z rąk mafii. 
Postanawia sięgnąć po te same narzędzie jakie przy¬ 
czyniły się do rodzinnej tragedii - decyduje się przy¬ 
łączyć do jednej z organizacji przestępczych i w jej 
szeregach szukać zemsty. Jego, a raczej nasze za¬ 
danie, polegać będzie na zbudowaniu silnej druży¬ 
ny zaufanych rozrabiaków i z ich pomocą mordo¬ 
waniu, wysadzaniu i demolowaniu. 


ghi Saarth 


NOWE STUDIO 

Richard Garriott, twórca legendarnej serii gier 
ULTIMA, ogłosił niedawno plany stworzenia nowe¬ 
go studia projektanckiego. Razem ze swoim bra¬ 
tem - Robertem Garriottem ma zamiar zawojo¬ 
wać rynek komputerowej rozrywki tworząc serię 
gigantycznych, internetowych gier, w których udział 
byłby możliwy po wykupieniu miesięcznego abona¬ 
mentu. Ciekawy, czy to właśnie dlatego kilka ty¬ 
godni temu Electro¬ 
nic Arts ogłosiło de¬ 
cyzję o zaprzestaniu 
prac nad Ultimą On¬ 
line 2? Wtedy mówio¬ 
no o chęci skupieniu 
się na dopracowaniu 
pierwszej Ultimy, 
a teraz na jaw wyszły 
nieznane dotąd fak¬ 
ty. Ach ta polityka... 

FARSCAPE 

[Simon & 

Schuster] 

Dzień za dniem 
zbliżamy się do pre¬ 
miery nowej, niecierpliwie wyczekiwa¬ 
nej gry zatytułowanej FARSCAPE. Fabu¬ 
ła FARSCAPE‘a nawiązuje do popularne¬ 
go serialu telewizyjnego sci-fi o tym samym 
tytule, w którym śledziliśmy losy ame¬ 
rykańskiego astronauty o nazwisku 
John Crichton. Tym razem znajduje się 
on wraz z grupką narwańców na pokła¬ 
dzie statku ko¬ 
smicznego Moya ze¬ 
pchniętego na kraniec kosmo¬ 
su, a konkretnie na powierzchnię 
niewielkiej planety. Załoga 
statku musi za wszelką cenę 
stawić czoła wojnie toczącej 
się na planecie i uratować ga¬ 
laktykę. Autorzy gry - gru¬ 


pa Red Lemon Studios - postawili na tradycyjny 
system, w którym akcję obserwujemy zza pleców 
bohatera i kontrolujemy poczynania niemal każdej 
postaci. Ot taki mix Bladerunnera, Obcego 
i Gwiezdnych Wojen. 


CIYIUZ 

3 


przez Sida Meie- 
ra, odzyskała co do 
niej od zawsze 
należało i zaczęła 
prace nad trzecią 
częścią kultowej tu- 
rówki. 

Różnicom kultu- 


Prawa do tytułu Civili- 
zation zmieniały właścicie¬ 
la bardzo często. Naj¬ 
pierw Microprose, po¬ 
tem Spectrum Holobyte, 
a na koniec Activision. Po¬ 
wstały „alternatywne wer¬ 
sje" klasyka, na przykład 
dwie części Cali To 
Power. Wszyst¬ 
ko jednak zmierza 
do szczęśliwego 
dla fanów orygina¬ 
łu końca - Firaxis, 
firma założona 


rowym nadano nowy wymiar. Kierowane przez gracza 
nacje niosą ze sobą określony wzorzec kulturowy, któ¬ 
ry może okazać się równie skuteczny w podboju sąsia¬ 
dów jak armia opancerzonych piechurów. Siła kultury 
danej cywilizacji wzrasta z każdą wybudowaną w mie¬ 
ście biblioteką, katedrą i świątynią. Im starsze budyn¬ 
ki, tym więcej punktów kultury generują, powiększając 
tym samym „strefę oddziaływania" dookoła mia¬ 
sta. Kiedy znajdzie się w niej inne miasto, bę¬ 
dzie można je przejąć bez używania siły. 

Zupełnie zmieniono system handlu. Nie będzie 
już karawan wożących mydło i powidło - towa¬ 
ry podzielono na luksusowe i strategiczne. Pierw¬ 
sze powodują wzrost zadowolenia populacji, dru¬ 
gie, w przypadku ich dokuczliwego braku, cza¬ 
sem wywołują wojny. Walka o surowce to gra 
sama w sobie - nie da się budować zaawanso¬ 
wanych maszyn (czołgi) bez dostępu do stali, ro¬ 
py i gumy (?!). Trzeba więc poszukać sojuszni¬ 
ków nad Zatoką Perską i złożyć im propozycję nie 
do odrzucenia. Trzecia część Civilization da ol¬ 
brzymie możliwości rozwiązywania problemów bez 
używania siły. Prawie jak w świecie realnym. 

Ostatnią z ważnych zmian jest dyplomacja. Nie 
trzeba już wymieniać odpowiadających sobie to¬ 
warów - można na przykład podpisać traktat o ochro¬ 
nie słabszego państwa w zamian za dostawy żelaza, wy¬ 
mienić pakt o nieagresji na kilka wynalazków itd. 

Przydatną zmianą będzie możliwość „kolejkowania" wy¬ 
nalazków, co oszczędzi żmudnego przeglądania drzewa 
technologii co kilka tur. Gra będzie miała oczywiście no¬ 
wy, ładniejszy interfejs i przy okazji wyższe od poprzed¬ 


niczek wymagania sprzętowe. Pomysł jest jednak wciąż 


świetny i nie zestarzał się ani trochę. Najważniejsze, że 
tym razem Sid Meier osobiście dogląda projektu. To się 
nie może nie udać. 










EUEROUEST: TRILOGY 

[Sony] 


SUPERCAR STREET CHALLENGE 


Szefostwo Sony Online Entertamment do¬ 
głębnie przeanalizowało sukcesy rynkowe 
poszczególnych części EVERQUEST’a i do¬ 
szło do wniosku, ze gra ta ma w sobie jesz¬ 
cze zapasy zielonej gotówki. A jak ią wyko¬ 
rzystać? Odpowiedź jest prosta - wyda¬ 
jąc EVERQUEST. TRILOGY, czyli kompilację 
oryginalnego EverQuesta oraz dodatków The 
Ruins of Kunark i The Sears 
of Velious. Oprócz potrójnej 
dawki szczęścia, w pakiecie znaj¬ 
dziemy również zestaw ma¬ 
py świata Norrath, a także dwie 
oryginalne figurki EverQu- 
est. W sumie Trylogia zaofe¬ 
ruje nam 14 ras oraz ponad 
400 rodzajów postaci i potwo¬ 
rów. Jeśli nie graliście w Eve- 
rOuest. to jesień może oka¬ 
zać się idealną porą roku by 
to uczynić. 


Coraz to dochodzą do nas informacje o usprawnieniach jakich to dokonali panowie z Activi- 
sion w swojej nowej wyścigówce zatytułowanej SUPERCAR STREET CHALLENGE. Tym razem oka¬ 
zało się, iż autorzy gry nawiązali współprace z Stevem Saleenem, producentem niesamowite¬ 
go samochodu S7. Steve. oprócz tego że użyczył swojej marki, to jeszcze udzielił kilku cieka¬ 
wych rad projektantom gry. Gwol wyjaśrcena - S7 to jeden z pierwszych amerykańskich supersamochodów. 
które rozpędzały się do 300km/h, a setkę osiągały w czasie mniejszym niż 4 sekundy. W SU¬ 
PERCAR STREET CHALLENGE do dyspozycji dostaniemy jeszcze 10 innych topowych „wózków", 
a także realistyczną mechanikę jazdy, efektownie wyglądające kolizje i warsztat tuningowy 
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PEARL HARBOR: ZERO HOUR 


Panowie Simon i Schuster uraczyli nas kolejną porcją informacji i zdjęć doty¬ 
czących PEARL HARBOR: ZERO HOUR - samolotowo-wojskowo-zręcznościowej 
gry. Przypomnę tylko, iż w ZERO HOUR zasiadamy za sterami amerykańskich my¬ 
śliwców i bombowców z II Wojny Światowei w czasie ich wojaży nad japońskie te¬ 
rytoria. Z ostatnio otrzymanych informacji wynika, iz dane nam będzie pilotować 
B-25, P-51 Mustanga, Corsair’a oraz 12 innych typów samolotów Oprócz tego 
autorzy przygotowali 10 misji, a wśród nich m. in. Bitwę o Midway. Guadalcanal 
i Okinawę. Baczne zerkanie na niebo jest mocno zalecane. Machający skrzydłami 
P-51 powinien ukazać się na horyzoncie lada chwila. 


LIGHTWEIGHT NINJA 


Iipi/ódierp^ń 20^ 


W czasach, gdy na rynku dominują trójwymiarowe molochy, rzadko można spotkać iście 
zręcznościową grę. Do takich należy właśnie LIGHTWEIGHT NINJA, platformówka przygo¬ 
towywana przez grupę STARDOCK. Znajdziemy w mej wszystko, co fascynuje graczy od 
kilkunastu lat, tj. klasyczny styl z przemieszczaniem się w prawo, bajeczną grafikę 20 1 zna-f j 
komicie zaprojektowane poziomy. Fabuła? Wcielamy się w postać super wojownika nmja, | 
którego misją jest... wyeliminowanie wrogów. Po prostu. Gra ma być dostępna w Inter¬ 
necie jako samodzielny tytuł, a także jako części serii Drengin. net. 
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MEDAL OF HONOR 
ALLIED ASSAULT 

...to najnowsza taktyczna strzelan- 
ka 3D ze studia EA, jaką przyjdzie nam 
juz niedługo oglądać Nadszedł zatem ide¬ 
alny moment aby przedstawić krótką (?) 
listę zawartych w niej elementów Uwa 
ga. zaczynam: akqa rozgrywająca s^ w ła¬ 
tach 1942-1945. ponad 20 poziomów 
opartych na historycznych kampaniach, 
możliwość prowadzenia wehikułów m. in 
pojazdów opancerzonych, ponad 18 
niemieckich pojazdów, oryginalna ścież¬ 
ka dźwiękowa w wykonaniu symfonicz¬ 
nym. efekty czasowe i pogodowe, mo¬ 
dyfikowalne otoczenie, ponad 1000 nie 
powtarzalnych animacji ruchów postaci, 
świat 30 modelowany z pomocą enginu 
graficznego Quake III Arena, możliwość 
gry samemu lub z pomocą kumpli z od¬ 
działu. kilka trybów multiplayer, 22 ro 
dzaje wrogów (m. m. snajperzy. Gęsta 
po) i 21 historycznych broni Im in. ka¬ 
rabinek Thompson) Uff, skończyłem. 


GADGET 
TYCOON 

[TAKE 2] 

Z seną gier typu „ty- 
coon" mieliśmy juz do czy¬ 
nienia wiele razy. Grupa 
TAKE 2 postanowiła po¬ 
dejść do tego tematu 
w nieco nny sposób, two¬ 
rząc niezwykle humory¬ 
styczną grę menadżer¬ 
ską zatytułowaną GADGET 
TYCOON. Niezbyt rozbu¬ 
dowana fabuła zamienia 
gracza w absolwenta col¬ 
lege^. który wraz z kil¬ 
koma przyjaciółmi postanawia stworzyć firmę 
projektującą i sprzedającą różnego rodzaju ga¬ 
dżety. Rakietowe rolki, roboty domowe i ko¬ 
smiczne kible to tylko fragment asortymentu 
naszego zakładu. Oprócz zarządzania produk¬ 
cją będziemy mogli na drodze do sukcesu wy¬ 
korzystywać mafię, opłacać urzędników pań¬ 
stwowych. prowadzić badania w laboratorium 
jak również wynajmować szpiegów przemysło¬ 
wych. Jednym słowem: polska, swojska rze¬ 
czywistość. 


SIMSUILLE 

[EA] 

Kolejną „simsówą", októ- 
rej wspominałem |uz na la¬ 
mach newsów, i co do któ- 
rei pojawiło się kilka nowych 
informacji. |est SIMSVILLE 
Tym razem, zamiast kontro¬ 
lować poczynania poje¬ 
dynczej rodziny, rządzimy 
całym miastem, w którym 
trzeba zbudować szereg in¬ 
stytucji. Wszystko po to. 
zęby obywatele rośli w si¬ 
lę. a gracz zył dostatniej 
Trzeba będzie obserwować 
przyzwyczajenia naszych dro¬ 
gich Simsów i reagować na ich zachowanie Chcą 
supermarketu, albo koncertu znanego idola mu¬ 
zyki pop fnp Michaiła Dzenksona) - to trze¬ 
ba ich prośbę spełnić Krótko podsumowując: 
Simcity + Sims = Simsville. 


MYTH III 

[God Games] 


Mumbo Jumbo (swoją drogą 
piękna nazwa) i God Games. czy- j 
k twórcy MYTH III. pokazał świa¬ 
tu pierwsze obrazki ze swo¬ 
jej najnowszej produkcji, co J 
tez skwapliwie wykorzysta-1 
jemy i prezentujemy obok. Ta 
strategia rozgrywana w czasie rze-^ 
czywistym. ulokowana 
dziesięć wieków przed 
The Fallen Lords. pozwa¬ 
la przeistoczyć się w po* % 
stać Connachta herosa, któ¬ 
rego zadaniem okazuje się ura¬ 
towanie ludzkości Superdokładny v 
tryb 3D. możliwość mszczenia otaci_ 
jących nas obiektów i szeroki wachlarz jedno¬ 
stek to okręty flagowe MYTH III Zresztą popatrzcie sami... 
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[Black Isle] 

Dodatek do dodatku? Czegóż to ludzie teraz nie wymyślą... Panowie z grupy Black Is- 
le, autorzy gry ICEWIND DALE pracują obecnie nad dodatkiem do swojego najnowszego 
„rozszerzacza" HEART OF WINTER. Dodatkowy dodatek zawierać ma m. in. nowe przy¬ 
gody, magiczne przedmioty, potwory a także kilka 
nowych terenów. Według zapewnień grupy ma 
to być produkt w 100% da rmowy, a jego roz- 
Wt miar najprawdopodobniej nie przekroczy 

100MB Jan na razie data premiery jal- ■ dal- 
W sze szczegóły nie zostały jesz 

\ ^ cze ogłoszone. Na pocieszenie 

i' 1 ^TJ możemy jednak pooglądać ob- 

raz ^ z tego nienazwanego jesz 
W cze dodatku. 


[Fishtank] 


Sezon newsów o grach strategicz- 
wB nych wydaje się nie mieć końca. Do 
^ grona turówek, jakie ukażą 

się w sklepach jeszcze w tym roku, 
dołączy ETHERLORDS - dzieło chłopaków z Nival 
lnteractive, autorów m. in. Ragę of Mages 
i Evil Islands. Twórcy gry chwalą się przede 
wszystkim niespotykanym dotąd sys- 
tern walki, w którym znajdą się m. 
in. elementy dobrze znane z klasycz* 
nych karcianek. Dodatkowo w grze 
^ napotkamy ponad 300 zaklęć 
i 160 superdokładnie modelowa¬ 
nych potworów, z którymi przyjdzie nam stawać 
w szranki, obowiązkowy tryb multiplayer obsługu¬ 
jący do 8 graczy oraz rozbudowany system dyplo¬ 
macji. Jak rządzić to na całego. 


[łnfogrames] 


Paul Rajlich, programista w NationękCenter of Supercomputing Applications (Państwowym Cen¬ 
trum Aplikacji SuperkomputerowychftJtJowodnił po raz kolejny, iż technika wykorzystywana w grach 
komputerowych może być przydatna także w innych celach. Z pomocą engine’u Quake III Arena 
stworzył zaawansowany system wirtualnej rzeczywistości. Nie jest to pierwszy raz, kiedy wyko¬ 
rzystał dzieło id Software - wcześniej używa! już silnika Q2. Dzięki możliwościom Q3A do wirtu¬ 
alnej rzeczywistości zawitały dynamicznie renderowane cienie, obłe powierzchnie, rendering sky- 
box, animacje i wiele innych elementów. ^ kolei dzięki bogactwu edytorów poziomów do Q3A moż¬ 
liwe jest łatwe tworzenie nowych lokacji. Zainteresowanych zapraszamy na stronę 
http://www.visbox.com/cq3a/. 
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Akcja roz¬ 
grywać się ma 
praktycznie 
w całości na 
planecie LV- 
-1201, praw- 
dawnej wylę¬ 
garni obcych. 
Dane ze Spa- 
ce Jo- 
key’a wska¬ 


zują na to wląśnie miejsce ja- 
ko przyczynę całego zamieszania 
z Nostromo. Wkrótce urywa 

się kontakt, ludzie wysyłają eki- \ t * ^ 

pę ratunkową, a przelatujący Ł_-; / 

nieopodal Predatorpostana- IV - .. fftjP 

wia włączyć się do zabawy. 1^ 

Nie obyło się bez kosmetycz- |fl3ŁwiiiiV iri mtŚmElr^h iF*i 
nych zmian w wyglądzie gry. 

Lekko podrasowany HUD pokazuje teraz wyraźnie każdy typ broni wraz z ilo¬ 
ścią każdego typu używanego przez niej amunicji. Pojawiła się wreszcie możli¬ 
wość swobodnego przeładowywania broni, bez konieczności czekania na opróż- 

_ nienie magazynka. Niestety, 

wskaźnik ilości amunicji na ka¬ 
rabinie Marines jest teraz nie¬ 
widoczny (znajduje się z dru¬ 
giej strony broni). Autorzy twier¬ 
dzą, że dzięki temu osiągnięto 
100% zgodność z filmem. 

Arsenał przeszedł małą 
metamorfozę. Powrócą wszyst¬ 
kie znane i łubiane giwery z pierw¬ 
szej części gry, ale w nieco zmie¬ 
nionej formie. Będzie można 
na przykład strzelać z minigu- 
na poruszając się. Bardzo mocno zmaleje jednak wtedy celność. Granatnik wy¬ 
posażono dodatkowo w nowy rodzaj min („spider mines"), o własnych silach 
podążających za wrogami. Jest też lądunek EMP potrafiący zdjąć niewidzial- 
ność Predatora. Jednym z najdziwniejszych dodatków jest palnik, pozwalający 
rozcinać metalowe przeszkody a nawet (!!!) spawać. 

Ku uciesze mas, od razu dostępna -będzie opcja zapisywania gry w trakcie 
misji. Tuzin prób przejścia jednego poziomu w AVP potrafił doprowadzić nawet 
największego twardziela do płaczu. Weterani czujący się na siłach grać „po sta¬ 
remu" będą musieli wybrać najwyższy poziom trudności, gdzie zapisywanie gry 
nie jest dozwolone, 

Sukces czy porażka? Przekonamy się na jesieni. 


Fox lnteractive sprzedał swoją dywizję gier na PC 
firmie Sierra, która nieoczekiwanie stafa się wydawcą 
AVP2. Fani filmu pamiętają zapewne, że każdą z 
części tworzył inny reżyser. Drugą część gry także 
powierzono innemu wykonawcy. Tym razem zaszczytu 
dostąpiła firma Monolith - nad projektem pracują 
twórcy serii Blood oraz No One Lives Forever. 
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Jedna z najbardziej krwawych gier FPP zeszłe¬ 
go roku doczekała się sequela. Raven Software, 
firma znana z dotrzymywania wszystkich oficjal¬ 
nie podanych terminów, ma zamiar skończyć pra¬ 
ce zimą. Niestety, dopiero przyszłego roku... 

Jedną z najważniejszych zmian jest odejście od 
bardzo już starego silnika Quake 2. Mimo wielu 
modyfikacji, piewrsza część gry nieustannie 
przypominała o swych korzeniach z czasów szes- 
nastobitowego koloru. SOF2 korzystać będzie z en- 
gine Quake 3: Team Arena i paradoksalnie nie bę¬ 
dzie w ogóle zawierać trybu multiplayer. Dzięki za¬ 
awansowanemu edytorowi otwartego terenu 
opracowanemu niedawno w id Software, misje roz¬ 
grywające się na rozległych obszarach pod gołym 
niebem nie spowodują dramatycznego spadku płyn¬ 
ności animacji. 

Gra zawierać będzie dziesięć poziomów po pięć- 
-dziesięć misji każdy. Znudzonych rolą samotne¬ 
go wilka graczy czeka mila niespodzianka — bo¬ 
haterowi SOF2 dane będzie kierowanie małym od¬ 
działem komandosów, porozumiewających się systemem 
gestów! Zmieni się arsenał. Znikną udziwnione wy¬ 
nalazki w stylu Karabinu Mikrofalowego, ich miej¬ 
sce zastąpią kopie prawdziwych „giwer" używa¬ 
nych przez międzynarodowe oddziały specjalne. Broń 
będzie można ulepszać, dodając na przykład tłu¬ 
mik, granatnik lub celownik optyczny. 

Duży nacisk położono na maksymalną nielinio¬ 
wość misji. Nie trzeba ładować się w sam śro¬ 
dek ognia, by położyć trupem przeciwników. Wy¬ 
starczy odrobina pomyślunku i cichy krok, a dłu¬ 
gi nóż sam znajdzie drogę do 
gardła terrorystów. 

Niezwykle interesującym do¬ 
datkiem jest generator misji, 
mający częściowo wynagro¬ 
dzić brak trybu multiplayer. 

Gra w locie stworzy nową ma¬ 
pę, umieści na niej wrogów 
i wyznaczy zadanie. Brzmi to 
jak trójwymiarowe skrzyżo¬ 
wanie Diablo z Age of Empi- 
res 2, a jak zadziała w rze¬ 
czywistości przekonamy się 
dopiero po świętach. 


Czym może zakończyć 
wieściopisarza Toma 
Clancy’ego i koncernu Ubi 
Soft? Tylko jednym - suk¬ 
cesem. GHOSTRECON 
to nowa wojskowa strze- 
lanka FPP ze stajni Ubi 
Soft, która ujrzy świa¬ 
tło dzienne jeszcze w tym 
roku. W GHOST RECON, 
grze inspirowanej dzie¬ 
łami Clancy’ego, dowo¬ 
dzimy Duchami, tajnym 
oddziałem specjalnym, któ¬ 
rego zadaniem jest roz¬ 
wiązywanie międzynaro¬ 
dowych sytuacji kryzy¬ 
sowych. Autorzy postawili 
przede wszystkim na re¬ 
alizm: dokładnie mode¬ 
lowane bronie (m.in. 
OICW i M-16D, profesjo¬ 
nalny HUD na którego dzia¬ 
łanie wpływać będzie 
szereg czynników, natu¬ 
ralnie wyglądające eks¬ 
plozje - to tylko fragment 
z długiej listy "duchowych" 
elementów. Gdy do te¬ 
go dodamy sekwencje pla¬ 
nowania misji, szpiego¬ 
stwo, wydawanie rozka¬ 
zów kompanom i solidnie 
wykonany silnik 3D to oka¬ 
że się, że mamy kandy¬ 
data na przebój. 


[Ubi Soft] 

się współpraca po- 


INTERGALACTIC 
BOUNTY HUNTER 

[PAN lnteractive] 

Szwedzka grupa PAN lnteractive ogłosiła nie¬ 
dawno plany wydania nowej gry typu action- 
-adventure utrzymanej w stylu science-fiction 
- INTERGALACTIC BOUNTY HOUNTER, Tym ra¬ 
zem jako najlepsi agenci Międzygalaktycznego 
Zespołu Łowców Nagród, elitarnej jednostki pa¬ 
ramilitarnej stojącej ponad prawem polujemy 
na notorycznych kryminalistów i sprowadza¬ 
my ich przed oblicze sądu. W IBH znajdziemy 
porad 30 różnych postaci oraz mnóstwo nie¬ 
zastąpionych narzędzi takich jak kamery, pu¬ 
łapki i skanery mózgu. Oprócz tego będziemy 
mieli możliwość rozwoju naszej postaci przez 
dokupywanie elementów obcej technologii. Ot 
taki szeryf przyszłości z cyberwszczepem... 




STAR WARS GALACTIC BATTLEGROUND 

[LucasArts] 

GALACTIC BATTLEGROUND to kolejna "gwiezdno-wojenna" produkcja, 
którą uraczy nas koncern LucasArts. GALACTIC BATTLEGROUND należy 
do gatunku strategii rozgrywanych w czasie rzeczywistym i działa na en- 
gmie autorstwa Ensemble Studios, na którym pracowało m.in, Age of Em- 
pires II. Jak to zwykle bywa. gracz opowiada się po jednej ze stron ko¬ 
smicznego konfliktu dotyczącego sprawy panowania nad galaktyką. Ak¬ 
cja poszczególnych misji rozgrywać się będzie zarówno na niebie jak i na 
powierzchni asteroidów i planet. W grze odnajdziemy sześć najważniej¬ 
szych frakcji: Imperium, Rebeliantów. Wookich, Gunganów, Naboo i Fe¬ 
derację Handlu oraz ponad 300 budynków i jednostek m.in. Rycerzy Je- 
di, X-Wingi, AT-AT i Stormtroopers. Szkoda tylko, że na tą solidną daw¬ 
kę przyjemności musimy poczekać przynajmniej do zimy. 


FROM BUSK TILL DAINN 

[GameSquad] 

Do grona komputerowej realizacji znanych kinowych 
przebojów kasowych dołączy już wkrótce FROM DUSK 
TILL DAWN, gra wykorzystująca scenariusz horroru Ro¬ 
berta Rodriąueza z Harvey Keitelem i Georgem Clooneyem 
w rolach głównych. Tworzeniem gry zajęło się francu¬ 
skie studio GameSquad, które, jak wynika z naszych in¬ 
formacji, nie znalazło jeszcze wydawcy dla “Od zmierz¬ 
chu do świtu". Autorzy są na razie bardzo oszczędni w 
podawaniu szczegółów dotyczących swojej gry i jedyne 
co udało nam się dowiedzieć, to informacja o dacie pre¬ 
miery, ustalonej na jesień tego roku. Będzie strasznie, 
krwawo i po meksykańsku. 





















ORIGINAL WAR 
NA LODZIE 

Polska wersja ORIGINAL WAR zła¬ 
pała poślizg i nie ujrzymy jej w skle¬ 
pach pod koniec czerwca. Jak po¬ 
daje firma CD Projekt, zawinił 
skomplikowany proces lokalizacji, wy¬ 
nikający z rozbudowanej linii fabu- 
lamei gry. Nowa data to sierpień bie¬ 
żącego roku. 

BOHATERSKIE 

MISTRZOSTWA 

Już po raz drugi odbędą się ogól¬ 
nopolskie Mistrzostwa Polski w grze 
HEROES OF MIGHT AND MAGIC 3. 
Impreza odbędzie się w dniach 6-8 tip- 
ca w warszawskiej Arenie. Wcześniej 
przeprowadzone zostaną kwalifika¬ 
cje, które wyłonią połowę finalistów. 
Druga potowa zaproszeń rozlosowa¬ 
na zostanie w przeddzień mi¬ 
strzostw. Bliższe szczegóły na stro¬ 
nie www.tpog.prv.pl. 

MULTIMEDIALNE 

MACHINERY 

Magazyn „Machina" ogłosił tego¬ 
roczne nominacje do swych dorocz¬ 
nych (i subiektywnych, jak podkre¬ 
śla redakcja) nagród - Machinerów. 
Wśród tradycyjnych kategorii, ta¬ 
kich jak Płyta Niszowa, Film Maso¬ 
wy, Przebój i Książka znalazła się no¬ 
wa pozycja - Multimedia. Znaleźć się 
może w niej „wszystko, co jest no* 
woczesne, elektroniczne i multime¬ 
dialne. Płyty DVD, programy kom¬ 
puterowe, wyrafinowany sprzęt 
elektroniczny, strona interneto¬ 
wa". 

Ciekawostką jest, ze jedną z no¬ 
minacji otrzymała gra THE SIMS i jest 
to wybór, jak się wydaje, słuszny. Dzie¬ 
ło wybitnej postaci w świecie gier 
komputerowych, Billa Wrighta, do 
dzisiaj jest oryginalne i cieszy się ogrom¬ 
ną popularnością, podsycaną uda¬ 
nymi dodatkami. Inne wyróżnione „mul¬ 
timedia" to: 


- Film „Faceci w czerni” - wyda¬ 
nie specjalne na DVD 

- EduROM - seria programów edu¬ 
kacyjnych 

- Futurę Beat 3D - półprofesjo¬ 
nalny program do tworzenia muzy¬ 
ki Napster - do niedawna szalenie 
popularny serwis internetowy pozwa¬ 
lający wymieniać się plikami z mu¬ 
zyką w formacie mp3. 

ŁATA W DRODZE 

Firma LionHeads oficjalnie zapo¬ 
wiedziała wydanie pod koniec maja 
patcha do gry BLACK & WHITE. Lat¬ 
ka naprawi kilka uciążliwych szcze¬ 
gółów i zoptymalizuje grę. 

Poprawiono między innymi proble¬ 
my związane z samą grą, jej działa¬ 
niem w internecie i w trybach mul- 
tiplayer. Zoptymalizowano działanie 
programu oraz poprawiono jego współ¬ 
pracę z niektórymi kartami graficz¬ 
nymi. Cenną poprawką jest to, że wy¬ 
łączono odtwarzanie słowa „Śmierć", 
gdy wieśniacy umierają ze starości 
(można było dostać od tego nerwi¬ 
cy). Przydatna jest także możliwość 
pominięcia Samouczka, Poza tym Cho¬ 
waniec tańczy do muzyki odtwarza¬ 
nej w formacie MP3 i gra w piłkę. 
Patch dostępny jest na stronie pol¬ 
skiego wydawcy gry (www. imgro- 
up. com. pl) i na oficjalnej stronie BLACK 
AND WHITE (www. bwgame. com). 

KLAN BOR 
ZAMIATA 

Klan BOR, do którego należą na¬ 
si spece - yak i bolopuną, walczą¬ 
cy w Polskiej Udze Counterstrike (http;/Ai- 
ga. counter-strike. pl), nie znalazł na 
razie godnego przeciwnika. W trzech 
meczach nie przegrał nawet rundy 
(w każdym spotkaniu są ich cztery) 
i zajmuje pierwsze miejsce w grupie 
z kompletem 27 punktów. Ich wyż¬ 
szość musiały uznać klany GOD, SPEC 
i ENIGMA. Do rozegrania zostało tyl¬ 
ko jedno spotkanie, w którym BOR- 
-owcy są faworytami. 
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PC! A jak wspaniałe będą to gry, chyba nikogo nie trzeba przekonywać. 
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Każdego roku w maji», w Los Angeles, odbywają się największe na świecie tar¬ 
gi gier komputerowych. Również i tej wiosny nie było inaczej. W dniach 16-19 ma¬ 
ja Miasto Aniołów zalała fala fanów gier komputerowych (żądnych nowości), ho¬ 
stess (półnagich) i prezentacji (zapierających dech w piersiach). 

Tym razem PeCetowo - targowa hegemonia została mocno nadwerężóna, a pal¬ 
mę pierwszeństwa przejęły wszechobecne na targach konsole. Nie ma cc się jed¬ 
nak dziwić - trio Sony, Microsoft i Nintendo, inwestując miliony dolarów w swo- 
* _•_**/ ^ je cacka doprowadziło do sytuacji, w której na¬ 

wet najbardziej konserwatywnym, PeCetowym 
producentom udzieliła się konsolowa gorączka. 

Największą furorę zrobił oczywiście Micro¬ 
soft, prezentując swojego Xbox’a, oraz takie gry 
jak: HALO. UNREAL CHAMPIONSHIR STAR WARS: 
OBI WAN, PROJECT GOTHAM RACING czy DE- 
AD OR ALIVE 3. Xbox w cenie 299 dolarów tra¬ 
fi do amerykańskich sklepów już 8 listopada - 
szykuje się niezłe zamieszanie. Nie zabrakło rów¬ 
nież święcącej triumfy na całym świecie Sony 
z Playstation 2, wspomaganej między innymi FI¬ 
NAŁ FANTASY*. TRIBES 2, HALF-LIFE, DEVIL MAY 
CRf oraz porywającym METAL GEAR SOLID 2: 
SONS QF LIBERTY. 

* *Czy to oznacza, iz Cłobrze nam 2nany „blaszak" 
jest w odwrocie? Bynajmniej nie. Faktem jest, 
iż na PeCete przeznaczonych jest tylko 30 proc. 4 
— ----—.-7- prx , wszystkich gier. jakie pokazano na targach - w koń- 











Temat nu me 


CZASY Sl| ZMIENIAJĄ... 


Seryjne gry sportowe ewoluują razem ze sprzę¬ 
tem komputerowym. Każda kolejna edycja TRIPLEPLAY, 
MADDEN NFL czy FIFY ma większe wymagania sprzę¬ 
towe. Jak bardzo zmienił się hardware w ciągu ostat¬ 
nich lat najlepiej pokazują minimalne wymagania dwóch 
wersji NBA LIVE. 




mwwisss . 

System operacyjny: IBM tub w 100% kompatybil¬ 
ny. MS DOS 5.0 lub wyższy 
Procesor: 80486DX/33 i w 100% kompatybilne 
Pamięć: 8 MB RAM 
Twardy dysk: 3 MB 

Karta graficzna: 256-kolorowa VESA kompatybilna 
z SVGA (640 x 480) z 512K pamięci 
Napęd: 2x CD-ROM 
MSCDEX 2.21 lub wyższy 


NMMiriifi . 

System operacyjny: Windows 95/98 
Procesor: 200MHz 
Pamięć: 32MB RAM 
Twardy dysk: 100MB 

Karta graficzna: 4MB obsługująca Direct 3D 
Napęd: 4x CD-ROM 
DirectX 8.0 

Jak widać różnica w wydajności minimalnej kon¬ 
figuracji sprzętowej dla tych dwóch, odległych o sześć 
lat gier nie jest gigantyczna. Prawda jest jednak ta¬ 
ka. że na pierwszym komputerze gra NBA LIVE1995 
śmigała wspaniale, a na drugim granie w NBA UVE 
2001 jest. mimo zapewnień producenta, całkowicie 
niemożliwe. ^ 


GRAFIKA KONTRA REALIZM 



Idealna gra sportowa powinna być „ prawdzi¬ 
wa “ wizualnie i jak najbardziej dokładna, jeżeli cho¬ 
dzi o parametry zawodników, taktyki, realizm roz¬ 
grywki. Czy istnieje taka gra? Nie. 

Producenci tego typu tytułów podążają rów¬ 
nolegle dwiema drogami. Pierwszą 
z nich najlepiej reprezentują spor¬ 
towe produkcje Electronic Arts 
t Microsoftu. Doprawdy, to, co 
widzimy na ekranie monitora 
grając w NBA INSIDE DRIVE, 

FIFA 2001 czy niedawne 
SYDNEY 2000 niewiele różni 
się od prawdziwej relacji tele¬ 
wizyjnej. Dopracowana technika 
motion cap turę. wysokie rozdziel¬ 
czości i fotorealistyczne postacie la na¬ 
wet twarze) zawodników sprawiają, że osoby nie 
obeznane z komputerami mogą być przekonane, 
że oglądamy finał Ligi Mistrzów, a nie bawimy się. 

I cóż z tego? Komputer w tego typu grach jest 
prostackim taktykiem, nie ma większego pojęcia 
o strategii rozgrywania meczów, a statystyki za¬ 
wodników są ubogie. 


www.reset.corn.pl a 



Drugą drogą podążają producenci wszelakich 
managerów sportowych, z CHAMPIONSHIP MA - 
NAGEREM na czele. Tam wszelakich statystyk, 
wyrafinowanych taktyk i realistycznych trans¬ 
ferów jest w bród. Brakuje za to graficznego 
piękna prostszych tytułów. Zmuszeni je¬ 
steśmy wybierać - szybka, płytka 
i ładna zabawa czy realizm i głęb¬ 
sza analiza? Nie zanosi się na 
to, by w najbliższych miesią¬ 
cach miała ukazać się gra łą¬ 
cząca te cechy. 

Jest to jednak głównie bo¬ 
lączka gier przedstawiających 
sporty zespołowe. Lepiej sytuacja 
wygląda w przypadku gier deskorof- 
kowo-rowerowo-ekstremalnych (na przy¬ 
kład TONY HAWK PRO SKATER 2). Wyglądają 
one wspaniale, a przy okazji zawodnicy potra¬ 
fią wykonać setki prawdziwych ewolucji, poru¬ 
szają się naturalnie i można uczyć się od nich 
trików. Są to jednak, niestety, wyjątki. ^ 





Nasz wakacyjny temat numeru mówi - jak 
na porę przystało - o grach sportowych. Nie 
o wszystkich jednak - interesują nas progra¬ 
my przedstawiające takie sporty, które sami 
możecie uprawiać, zamiast siedzieć i czytać ten 
tekst. Nie mamy tez możliwości podejścia do 
tego zagadnienia w sposób szczegółowy. Nu¬ 
mer jest podwójny, więc priorytet mają wie¬ 
ści ze świata (targi E3 były ciekawe) i recen¬ 


zje (a dobrych gier do opisania nie brakuje). 
Potraktujmy więc te trzy strony jako garść re¬ 
fleksji i materiał do przemyśleń. 

Olatego też nie będziemy zagłębiać się w hi¬ 
storię gier sportowych. Tym z was, którzy pa¬ 
miętają połamane joysticki i wyrwane klawisze 
(„winowajcą" były rozmaite DECATHLONY i gry 
olimpijskie) i z łezką w oku wspominają niezli¬ 
czone mecze w SENSIBIE SOCCER, nie trze¬ 
ba przypominać starych czasów. Większość z nas 
żyje jednak w sportowej rzeczywistości stwo¬ 
rzonej przez EA Sports. Microsoft i kilka mniej¬ 
szych firm. Dla tej grupy komputerowa piłka 
nożna ma synonim w nazwie FIFA, a koszyków¬ 
ka to nie LAKERS VS. CELTICS (rok 1989). tyl¬ 
ko NBA LIVE. 

Zerknijmy więc na letnie gry sportowe z szer¬ 
szej perspektywy. 


FAKTY I MITY 


MIT 1: 

Gry sportowe są bardzo popularne i świet¬ 
nie się sprzedają. 

FAKT: 

Możliwe, ale nie w Polsce. Na naszym ryn¬ 
ku ukazuje się drobny ułamek tego. co wyda¬ 
je się na Zachodzie. O jakichkolwiek zadowala¬ 
jących wynikach sprzedaży mówić można tyl¬ 
ko w wypadku gier EA Sports wydawanych przez 
IM Group. Wśród trzech tradycyjnych seni (NBA 
LIVE, FIFA i NHL) najlepiej sprzedaje się piłka 
nożna, najgorzej hokej. Innej konkurencji prak¬ 
tycznie nie ma - znakomita NBA INSIDE DRI- 
VE 2000 Microsoftu przeszła niezauważona. 
Frustrujące jest, że do Polski me docierają świet- 
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ne gry o futbolu amerykań¬ 
skim. golfie, baseballu. 

Nie zanosi się, że w bliskim 
czasie będzie inaczej. Je¬ 
żeli chodzi o managery spor¬ 
towe, od lat niepodzielnie 
króluje CHAMPIONSHIP 
MANAGER. 

MIT 2: 

Gry sportowe są reali¬ 
styczne. 

FAKT; 

W bardzo ograniczonym zakresie. Jak wspo¬ 
minamy w ramce obok, są albo spektakularne 
wizualnie (NBA LIVE 2001 mimo swej płytko¬ 
ści jest jedną z najładniejszych gier kompute¬ 
rowych w historii), albo bogate w treść, lecz 
skromne graficznie. Albo widzimy na ekranie Zi- 
nedine Zidane a realistycznie poruszającego się 
(motion capture!) i dryblującego, albo w innej 
grze poznajemy kilkadziesiąt statystyk opisu¬ 
jących jego umiejętności, lecz nie znamy jego 
sylwetki. Z jednej strony liczyć możemy na to, 
że w grze szanowane będą wszystkie przepi¬ 
sy danej dyscypliny, z drugiej deskorolkarz po 
morderczym upadku otrzepuje się i jedzie da¬ 
lej. Kompromisów na razie nie ma. Realizm? Nie 
większy, niż w BALDURS GATE lub QUAKE III. 

MIT 3: 

Gry sportowe są uniwersalne. 

FAKT: 

Niestety nie do końca. Praktyka dowodzi, że 
w gry sportowe grają najczęściej ci, którzy czyn¬ 
nie także uprawiają daną dyscyplinę, kibicują 
jej albo przynajmniej dobrze znają przepisy. 
Mała jest szansa, że ktoś, kto myśli, ze kij 
baseballowy służy głównie do bicia, włączy 
doskonalą TRIPLE PLAY 2001, 
a ten, kto uważa Shaq’a 0'Ne- 
il’a za spoconego, spasio- A 
nego murzyna, ekscy- 
tować będzie się za¬ 
grywkami Lakersów. V/*-' - 
Zawęża to krąg odbior¬ 
ców. 

MIT 4: 

Komputer jest trudnym 
myślowym przeciwnikiem. 

FAKT: 




Komputer nie 
myśli. Słabością wszyst¬ 
kich gier sportowych jest to, 
że „blaszak" jedynie powtarza zaprogra¬ 
mowane schematy. Nie improwizuje, nie 
daje się ponieść emocjom, nie przekro¬ 
czy własnych możliwości. Może anali¬ 
zować sytuację, ale robi to na chłod¬ 
no. jak automat szachowy. Weźmy ja¬ 
ko przykład Allana Nersona. Gwiazda 



NBA, niewysoki, piekiel¬ 
nie szybki zawodnik. Me¬ 
cze w jego wykonaniu to 
festiwal improwizacji, nie¬ 
samowitych rzutów, nie¬ 
spodziewanych zagrań. 
Nie da się go „przepro¬ 
gramować" do kompute¬ 
ra. Nie da się jego, i nie 
da się wielu innych wybit¬ 
nych sportowców, którzy 
czarują talentem i wyobraźnią. 

MIT 5: 

Do grania wogry sportowe potrzebny jest 
joystick lub gamepad. 

FAKT: 

Prawda, przydają się, ale klawiatura jest na¬ 
dal świetnym kontrolerem. Choć pewnie po¬ 
siadacze dobrych padów są innego zdania. 

MIT 6; 

Do gier sportowych potrzebny jest mocny 
komputer. 

FAKT: 

Niestety, to prawda. Właściwie tylko ma¬ 
nagery sportowe są mało wymagające. Aby no¬ 
we gry EA Sports działały i wyglądały efektow¬ 
nie, potrzeba nieztej maszyny. 

MIT: 7 

Po co pocić się i łamać kości na boisku, sko¬ 
ro można włączyć grę? 

FAKT: 

Po co tyć i tracić wzrok przed monitorem, 
skoro można podszlifować formę i przeżyć emo¬ 
cje grając z przyjaciółmi w piłkę al¬ 
bo kosza? Żadna gra, choćby naj¬ 
bardziej piękna i realistyczna, nie 
zastąpi czynnie uprawia¬ 
nego sportu. 


I-• 

Dlatego też, mimo całe¬ 
go kunsztu grafików i progra¬ 
mistów, mimo pracy setek 
ludzi zbierających dla 
gier sportowych dane o klu¬ 
bach i zawodnikach, mi¬ 
mo nakładów finanso¬ 
wych idących w miliony do¬ 
larów, cały czas lepiej jest samemu 
wyjść na boisko. Szczególnie te¬ 
raz, gdy pogoda dopisuje. 

Gry sportowe, które możemy obec- 
nie kupić, są bardzo dobre i dopra¬ 
cowane, nie oddadzą jednak smaku po¬ 
tu na wargach, błogości zimnego napo¬ 
ju z rowerowego bidonu, przyjemnego 
zmęczenia po wygranym meczu. A FIFA 
i TONY HAWK? Poczekają do wieczora, do 
jesieni. Power off. 




u v i k rm 

Truizmem fest stwierdzenie, że największym 
i najbardziej znanym producentem gier sportowych 
od lat pozostaje oddział firmy Electronic Arts o na¬ 
zwie EA Sports. Pozycja tej firmy na rynku gier kom¬ 
puterowych przypomina nieco sytuację Microsoftu 
- wszyscy narzekają na to. że gry z serii NHL, NBA 
czy FIFA niewiele się zmieniają wraz z kolejnymi edy¬ 



cjami. że są jedynie ładniejsze, a w środku tak sa¬ 
mo prymitywne jak kilka lat temu, a jednak cały (nie 
tylko pecetowyJ świat z niecierpliwością czeka na ko¬ 
lejne NBA LIVE_dwa_tysiącejleś_tam. Potem są za¬ 
chwyty - jaka piękna grafika, jak ładnie Kobe paku¬ 
je piłki! A po miesiącu gra często wędruje na półkę 
- grać się w to samemu nie da, bo komputer nie po¬ 
trafi sklecić sensownej akcji. 

Skąd więc marketingowy sukces gier EA Sports? 
Bo to firma doświadczona, profesjonalna i mająca wspa¬ 
niałych fanów. To oni sprawiają, że każda kolejna wer¬ 
sja koszykówki czy piłki nożnej żyje długie lata - do 
dziś ukazują się uzupełnienia składów i nieoficjalne, 
robione przez graczy tatki poprawiające NBA UVE1996 
i kolejne części. Wkrótce po ukazaniu się nowej edy- 






cji ulubionej gry powstają liczne dodatki; Allen lver- 
son ma nową fryzurę? Phoenix Suns zmienili stroje 
i wystrój bali? Gabriel Batistuta gra w nowym klu¬ 
bie? Zaraz pojawiają się łatki wprowadzające zmia¬ 
ny. 

Codziennie ukazują się nowe uzupełnienia dla gier 
EA Sports. Najczęściej są to dodatki, które kanadyj¬ 
ską firmę nie kosztują ani centa. O skali tego zjawi¬ 
ska najlepiej przekonać się odwiedzając stronę www.nba- 
-live.com - jeden z najlepszych nie-firmowych ser¬ 
wisów poświęconych grze NBA LIVE. Podobne 
sitey można znaleźć także dla innych gier Electro¬ 
nic Arts. % 
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Temat numeru 


ROWEREM I NA DESCE 


Gry sportowe to nie tylko wszechwładna EA 
Sports i jej seryjne koszykówki, piłki nożne i ho¬ 
keje. Wierną publiczność mają także gry trak¬ 
tujące o sportach bardziej ekstremalnych. Nie 
zdobywają one takiej popularności, jak produk¬ 
cje przedstawiające popularne dyscypliny, ale 




Bolopuną 



też o wiele mniej osób jeździ na BMX-ach i de¬ 
skorolkach, niż podskakuje pod koszami. 

Gry tego typu są domeną konsol. To na nie 
wydaje się najlepsze tytuły - po części dlate¬ 
go, że posiadacze konsoli są grupą różniącą się 
upodobaniami od „pecetowców", a po części 
dlatego, ze najwygodniejszym sposobem obsłu¬ 
giwania przeładowanych trickami gier są ga- 
mepady. Średnio popularne w świecie pecetów, 
stanowią podstawowe wyposażenie konsoli. 

Jednak i my nie powinniśmy narzekać. W cią¬ 
gu ostatnich miesięcy wydano kilka ciekawych 


gier, tym bardziej interesujących, że działka pro¬ 
dukcji masowych (FIFA, NBA LIVE itp.) przeży¬ 
wa stagnację, Absolutny hit sezonu, wybitny 
TONY HAWK’S PRO SKATER 2, z pewnością za¬ 
gościł na niejednym twardzielu. Fantastyczny 
model jazdy, bardzo przyjemna grafika, duża licz¬ 
ba zawodników do wyboru, edytor skatepar- 
ków i wiele innych opcji powodowały, że czło¬ 
wiek zapominał o zimie. 

W przerwie między sesjami z THPS2 można 
było poszaleć np. w MTV SKATEBOARDING, grze. 
która niezasłużenie przeszła bez większego echa. 
Trochę mniej dynamiczna od po¬ 
przedniczki, ale nadrabiająca bra¬ 
ki ciekawymi opcjami rozgryw¬ 
ki oraz wielością dostępnych ska- 
teparków. 

Fani BMX-ów również nie mo¬ 
gli ostatnio narzekać na nudę. 

Ich wyobraźnię z pewnością na¬ 
kręcił DAVE MIRRA’S FRE¬ 
ESTYLE BMX, w którym liczba 
możliwych do wykonania tric¬ 
ków przewyższała poligony opi¬ 
sujące postać zawodnika (liczo¬ 
ne setkach]. Zapal graczy za¬ 
pewne trochę spadał po 
upadkach, których wizualizacja dopracowana by¬ 
ła do perfekcji i przyprawiała o ból ciała. 

A teraz... Teraz zapewne żaden szanujący się 
skater nie tknie komputera, bo są wakacje i przy¬ 
jemniej jest śmigać na desce po prawdziwych 


lokacjach. Na szczęście producenci gier wzię¬ 
li chyba ten fakt pod uwagę i nie spieszą się 
z wydaniem kolejnej tego typu pozycji. Szyku¬ 
ją za to prawdziwy wysyp na zimowe miesią¬ 
ce. Nie są niespodzianką plany wydania kolej¬ 
nych edycji TONY HAWK'A i DAVE'A MIRRY. Obej¬ 
mują one głównie edycje na konsolę PSX 2, ale 
wersje na PC są tylko kwestią czasu. Cieszy 
fakt pojawienia się nowej gry BMX-owej, fir¬ 
mowanej przez Matta Hoffmana, kolejnego po 
Davidzie guru tej platformy trickowej, oraz se- 
guela, który pojawi się na początku 2002 r. 


Nowe emocje czekają nas również 
w grach TRANSWORLD SKATEBOARDING oraz 
ESPN X GAMES SKATEBOARDING, i choć go¬ 
rący asfalt zaprasza, zacieram ręce z nie¬ 
cierpliwości. ^ 



JAK PAN Sl| ŁADNIE RUSZA... 


0 


Od lat producenci gier 
(szczególnie sportowych) zma¬ 
gali się z problemem reali¬ 
stycznego pokazania ludz¬ 
kich ruchów. Z pomocą 
przyszła technika MOTION 
CAPTURE (znana rów¬ 
nież jako MC lub MO- 
CAP), umożliwiająca 
komputerowe modelo¬ 
wanie poruszających się 
ciał dzięki umieszczo¬ 
nym na nim czujnikom. 

Zasada działania ta¬ 
kiego systemu jest 
następująca: sporto¬ 
wiec zakłada specjalnie 
przygotowany kombi¬ 
nezon podłączony ka¬ 
blem (lub drogą radio¬ 
wą) do komputera. 
Wykonuje następnie szereg 
ruchów, zwodów, wyskoków, 
które rejestrowane są przez 
odpowiednie czujniki rozmiesz¬ 
czone na różnych częściach 
jego ciała. Właściwe prze¬ 


tworzenie przychodzących 
informacji umożliwia stwo¬ 
rzenie trójwymiarowego, 
wirtualnego modelu posta¬ 
ci, a następnie nałożenie na 


ny pola magnetycznego po¬ 
wodowane przez porusza¬ 
jące się sensory. Technika 
ta jest bardzo wrażliwa na 
metale (rury w ścianach, 
w podłodze) i obce pola ma¬ 



niego odpowiednich tek¬ 
stur i umieszczenie w grze. 

Techniki MOCAP dzielą się 
na kilka rodzajów. Systemy 
magnetyczne to takie, 
w których rejestruje się zmia¬ 


gnetyczne. Interferencje 
czujników uniemożliwiają 
równoczesne rejestrowanie 
ruchów postaci przebywa¬ 
jących w niewielkiej odległo¬ 
ści od siebie. 


Kolejną kategorią są sys¬ 
temy optyczne, w których 
ruch rejestrują specjal¬ 
ne kamery o wysokich 
rozdzielczościach. Z ka¬ 
merami współpracują sen¬ 
sory odbijające światło lub 
diody LED emitujące pro¬ 
mienie w podczerwieni 
(niewidzialne dla oka). 
Systemy te należą do 
najdroższych, jednak¬ 
że są bardzo dokładne, 
a co ważniejsze umoż¬ 
liwiają analizowanie 
ruchu najróżniejszych 
obiektów m. in. piłek. 
Z tych właśnie powo¬ 
dów upodobały je so¬ 
bie firmy produkujące 
gry sportowe np. EA 
Sports. Kanadyjski 
producent nie szczę¬ 
dzi pieniędzy na ekspe¬ 
rymenty i sesje motion cap- 
ture. Wśród sportowców, 
którym podłącza się czuj¬ 
niki co roku znajdują się naj¬ 
większe gwiazdy boisk. Na 
zdjęciach obok widać na przy¬ 


kład tworzenie gry RFA 2001. 
Wśród osób podłączonych 
do aparatury są m. in. Ga- 
izka Mendietta, Edgar Da- 
vids i Thierry Henry. W two¬ 
rzeniu serii NBA LIVE bra¬ 
li udział m. in. Glen Robinson 
i Kevin Garnett. 

Ostatnią grupę stanowią 
systemy elektro-mecha- 
niczne, stanowiące swego 
rodzaju kompromis między 
systemami optycznymi i ma¬ 
gnetycznymi. Rejestracja ru¬ 
chu opiera się w nich na ana¬ 
lizie zachowania mecha¬ 
nicznych czujników 
podłączanych w stawach. 

Systemy te są stosun¬ 
kowo tanie, proste w ob¬ 
słudze, ale jednocześnie 
mało dokładne. 

Technika MOCAP wyko- 
rzystyują także producen¬ 
ci filmów, programów tele¬ 
wizyjnych, sprzętu domowe¬ 
go. instytuty naukowe, 
specjaliści od analizy biome- 
chanicznej i VR (wirtualnej 
rzeczywistości). 


Ar 
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Dystrybutor: 

LUKAS TOYS Sp.zo.o 
53-031 Wrocław 


Moc konsoli telewizyjnej w twoich łękach 
Console guality gaming anywhere. 


GAMĘ BOY aca/anice 



















firma Worlds.ti)^okonata cudu. Udało 
się jej uzyskać pattiii na wykorzystywanie 
w grach tró|wyfi|8rowych postaci. 
EverQuest, Obake orfez praktycznie każda 
gra FPS działająca w me ci jest zagrożona po¬ 
zwem sądowym w ra 2 ie ńfeuiszczenia odpo¬ 
wiednich opłat. S&ęwa wydawałaby się 
wręcz kunozalpa, gdy^y nia termin zgłosze¬ 
nia patentu - 1996 rok. Pięć lat temu była 
to naprawdę nowatorski technologia (w lu¬ 
tym pojawiła się julf wszą część Ouake). 
Szefowie gigantów wjjrdawniczj/ch zapowia¬ 
dają walkę w sądach do upadłego. 

Mf' 


Po ogołoceniu Nip starcy komercyjnej 
muzyki, przysżte^ołj*naffego konkurenta, 
Aimstera. Pozwy dptjfyjuż do sądów i kwe¬ 
stią czasu jest. kied/fjfiwielka firma załamie 
się pod presją prawników FłłAA. Kto następ¬ 
ny? lm^? Kazaa 7 ĄłjHfogalaxy? 


Na poczętymejajto&ki parlament prze¬ 
głosował niezwykle ciąfcawą ustawę. Traktuje 
ona wszystkie internetowe strony informa¬ 
cyjne jak prasę. Nręjst to jednak nobilita¬ 
cja, ale poważna przeszkoda w działaniu. 
Każdy, kto posiada tego pśtfzaju witrynę 
(niezależnie od jej v«lkóści i odwiedzalno- 
ści), musi być zarejestrowany w sądzie. 
Obowiązkowe jest także płacenie równowar¬ 
tości około tyjąca złotych podatku rocznie 
oraz zatrudnienie, dyrektora serwisu, który 
musi być członki ąmTwjązku zawodowego 
dziennikarzy. Czasy ^kołowego „dzikiego za¬ 
chodu" we Wloszedpnijają bezpowrotnie. 


Sporym rozczaro 1 
zy gier na konsolę XI 
czas targów EuNPui 


jjiem okazały się poka- 
. odbywające się pod- 
kąjfflicrosoftu wypo¬ 
sażone jest wproflpsor Pentium 3 oraz 
układ graficzny nieetycznie przewyższający 
możliwościami GeForce3. Na nieszczęście 
tuz obok stały najnowocześniejsze pecety 
z półtoragigahertoWymf procesorami, na 
których te samfe gry działały zdecydowanie 
szybciej. Sytuacja może się tylko pogorszyć 
- do premiecyJ(boxaiostołQi 882 C 2 e pół ro¬ 
ku, a Intel zamierza w tym czasie osiągnąć 
prędkofe iGHz. 


K.R. 


I yl bil KŁAMSTWA 

I... GRY KOMPUTEROWE 


Największe na świecie targi komputerowej 
rozrywki, Electronic Entertainment Expo, 
po raz kolejny skupiły uwagę mas 
odwiedzających je dziennikarzy. Tym razem 
jednak powodem nie były gry. 

Impreza odbywa się od trzech lat w Los 
Angeles, światowej stoicy silikonowych biustów 
i kolagenowych ust. Zawsze towarzyszyły 
jej skąpo odziane hostessy, jednak tym razem 
nie dało się przejść od jednego stoiska do 
drugiego, bez potrącenia przynajmniej jednej 
pary jędrnych, krągłych i przeważnie 
bardzo dużych atrybutów kobiecości Tuż 
po zakończeniu targów rozwiązał się 
worek z relacjami naocznych świadków, 
ubolewających nad upadkiem moralności, 
kuciem stereotypu niewyżytego gika, a nawet 
poniżającym dla kobiet „środowiskiem pracy ". 

Kroplą przepełniającą czarę okazała się 
prywatna impreza teksańskiego wydawcy 
GOD, odbywająca się na położonym 
niedaleko głównej hali wystawowej (ale poza 
terenem targów) parkingu, nazwanym nieco 
dwuznacznie „Promised Lot". Główną 
atrakcją pokazu było pięć niezwykle 
gibkich, młodych tancerek, popisujących 
się umiejętnościami godnymi artystów z 
Julinka. Taniec na wysokim, metalowym pręcie 
podziwiał tłum wiwatujących młodzieńców, 
żywo okazujących podziw dla jędrnych ciał 
osłoniętych kostiumami o całkowitej 
powierzchni nie przekraczającej stopy 
kwadratowej. Należy dla porządku zaznaczyć. 


ze każdy odwiedzający targi gość jest pełnoletni 
oraz posiada ważną akredytację prasową. 
Nie ma tu dzieci. 

O co więc chodzi bijącym na alarm 
moralistom? Między innymi o konsekwencję 
w realizowaniu przyjętej strategii działania. 
Nieco ponad rok temu wszyscy wielcy świata 
gier komputerowych (firmy wydawnicze) 
jednogłośnie zapewniały o absolutnie 
priorytetowym traktowaniu graczy płci żeńskiej. 
Mówiono o kopalni złota, wierzchołku góry 
lodowej itp. Prezentowano nawet wzięte 
najprawdopodobniej 2 sufutu dane o 
ponad czterdziestoprocentowym udziale 
dziewcząt w rynku elektronicznej rozrywki. 
Czy masy opalonych w solarium i 
wyretuszowanych u chirurga modelek są 
przystankiem na drodze do zawojowania 
serc grających kobiet? 

Bardzo wątpliwe. Gra na podstawowych 
instynktach nastoletnich (niekoniecznie ze 
względu na rok urodzenia) mężczyzn, 
spędzających większość czasu w ciemnych 
pokojach na oglądaniu zgrabnego tyłka Lary 
Croft, musiała niestety zatuszować 
merytoryczną nędzę E3. Wielokrotnie 
opisywana na łamach Resetu zapaść 
amerykańskiej „nowej gospodarki" i twarde 
lądowanie jej wskaźnika rodem z Wall 
Street, NASD AQ, sięgnęła także wielkich firm 
wydawniczych Setki osób straciły pracę, dziesiątki 
nowatorskich projektów zostało wstrzymanych 
lub zupełnie skasowanych ze względu na zbyt 
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wielkie ryzyko utraty płynności finansowej. 
Dożyliśmy ciężkich czasów i tylko najodważniejsi 
przeznaczają duże sumy na gry, które nie dają gwaranci 
zwrotu nakładów. A sex? On się zawsze sprzedaje, 


tamach OuakeWorld party w Teksasie byto pod 
tym względem zdecydowanie ,.ostrzejsze'*. 

Majowe targi zasiaty pierwszą iskrę nadziei 
u wyznawców teorii sztańskiego pochodzenia 


gry" nigdy nie byt bardziej prawdziwy. Bungie 
i jego Halo, gra mająca sprzedać Xboxa, zdecydowanie 
ptynniej działała na stojącym kilka stoisk dalej 
pececie z Pentium4 na pokładzie. Na dodatek 
wersja konsolowa pozbawiona 



zostanie trybu multiplayer! 
Najlepsze wrażenie na 
widzach robiła GameCube, 
rodząca się w bólach 
następczyni N64 Nintendo. 
Jedna z największych legend 
świata gier, Shigero 
Miyamoto, wciąż związany 
jest z Nintendo i dla nich 
stworzy swe kolejne 
arcydzieło, 

Mimo problemów, rynek 
wciąż się rozwija. Obroty 
(PC, konsole, automaty oraz 
peryferia - dżojstiki itd) 
sięgnęły w roku 2000 
zawrotnej sumy sześciu 
miliardów dolarów. Machina 
propagandowa wydawców 
gier z pompą obwieściła 
„prześcignięcie Hollywood', 
wygodnie biorąc pod uwagę 
wyłącznie wpływy z 
amerykańskiego box Office. 
Publicysta Salon.com 
słusznie zauważył, że na razie 
udało się wyprzedać jedynie 
przemysł porno, z jego 
obrotami szacowanymi na 
nieco ponad pięć miliardów 
dolarów. Sex-branza 
przekształca się z wolna w 
suwerenną gałąź gospodarki 
narodowej, a Koalicja Na 
Rzecz Wolnego Słowa 
(Free Speech Coalition) 
otwarcie mówi o rychłym 
wysłaniu swoich lobbystów 
do Waszyngtonu. Być może 
po wakacjach pogłębimy nieco 
wiedzę naszych czytelników 
na ten temat, o ie nie odezwą 
się alarmowe dzwony 
słuchaczy Jedynego Radyja. 
Oglądając naoliwione, 
brązowe ciała na plaży, me 
zapominajcie ani na sekundę, 
jakimi ohydnymi, męskimi 
szowinistycznymi świniami 
w głębi duszy jesteście. Szkoła 
juz we wrześniu! 


obojętne, w jakiej formie. Wnikliwi czytelnicy Resetu Biłta Gatesa. Xbox Microsoftu wcale me był gwiazdą 
pamiętają na pewno, ze GOD nie pierwszy raz użył imprezy. Dawno utarty slogan „twoja konsola 
striptizerek do promocji swojej marki, Opisane na jest tylko tak dobra, jak dobre zrobisz na nią 

































iPublicystyka 


Najnowsza w^teja systemu operacyjnego 
Microsoftu, Windows'JP a , rnaz&wierać pełny 
pakiet oprogramoWdlfa'klienckiego sieci 
America Online. Mifjmy nadzieję, ze nie 
w polskiej wepay językowej 






Richard „ŁsęJBriti^ Gaf$iptt i jego De- 
stination Games Ctłqżaj2ęś<f ekipy tworzącej 
Ultimę Online 2, niedawno skasowany pro- 
iekt EA) pracują nad ą«yą grą online, Twier¬ 
dzą, że będzie to pierwsza prawdziwa gra 
sieciowa „drugiej generacji". Do pierwszej 
zaliczają EverQuesta. Ashęron's Cali, Ultimę 
Online, Shadow BaneiWa innych. Na pew¬ 
no nie będzie to gra o^jKizona w świecie fan¬ 
tasy. Garriott mówi oŁtyłijIwrBnej rzeczy¬ 
wistości współczesne! ookojwiek miało by 
to oznaczać. 2apte<?^i finansowym Desti- 
nation Games jest korfahska firma NCSoft. 
Jej gra „Lineage" prz^Śąga więcej subskry¬ 
bentów niż UO. Et) i AC*razefn wzięte (ponad 
dwa miliony] . Ośdbnynwirtoęktełn firmy Gar- 
riotta będzie lokaliżą^ Lineage na rynku 
amerylAskim. 


Halo, gra mająca byd jednym z najwięk¬ 
szych przebojów zbijającej, premiery 
Xboxa, nie będzie miai| opCji/gry sieciowej 
W przypadku FPS jest to duże zubożenie 
produktu. Bungie za'i£if rozwój wypadków 
wini Microsoft twie*FtlzĘc,.źe nie istnieje 
leszcze działające^yersja DirectPlay na kon¬ 
solę. Wersja pecetojw^Tijj t>yć wolna od te¬ 
go prwpu. 

Firma rozwaza wydjj(e osobnego produk¬ 
tu, zawierającego „sieciową część 1 oryginal¬ 
nej gry. Ciekawe, caia to konsumenci? 


Blizzard ogldst^wj nąjflowszy projekt 
podczas londyńskiej łJgjJw ECTS (02.09). 
Nikt dokładnie nie wiefpb to będzie za gra, 
Jrscy. Wjadomo na 
atffift 2 - plotkę 


ale domysłysi 
pewno, że nie Eftodzllf 
tą zdementowano nV 
miętając, ze do BLizź^i 
z id Software, możn, 
dzi o strzelankęSfPP. flrma twierdzi. że ich 
nowy projekt „zdominuje" targi. Pożyjemy, 
zobac, 


miast u źródła. Pa- 
odszedl John Cash 
eypuszczać, że cho- 




To, co wydawało się być denerwują¬ 
cym. acz banalnym opóźnieniem, stało się czar¬ 
ną rzeczywistością. Miesiąc temu wspo- 
minalem, iż pecetowa edy- 
c|a f\iBA LIVE 2001 ukazała się z pólnxznym opóź 
nieniem wobec wersji konsolową dlatego, ze ry¬ 
nek konsol jest bardziej opłacalny i na nim te¬ 
raz skupią się działania firm wydają¬ 
cych gry. Szczerze mówiąc tylko krakałem, ży¬ 
wiąc w głębi ducha przekonanie, ze tak me jest i 


Przykłady można mnożyć da¬ 
lej, lecz co z nich wynika? Ano to, że wy¬ 
dawcy gier w porozumieniu z producenta¬ 
mi konsoli mają zamiar podtrzymywać do¬ 
brą koniunkturę rozkręconą rok temu praż premi 
erę Playstation 2. Możemy zacząć przyzwy¬ 
czajać się do faktu, że teraz uprzywilejo¬ 
wani będą posiadacze X-Boxa al¬ 
bo PS2, ze to oni czasem skończą grę pięć re- 
zy, zanim my weźmiemy ją do ręki. Możemy tez za 


wypisuję kalumnie. Trudno było uwie¬ 
rzyć w to, że nawet największe i najbar¬ 
dziej zasłużone dla rynku PC firmy odwra¬ 
cają głowę w kierunku Playstation 2, Dre- 
amcastai nadchodzących GamecubeaiX-Boxa. 

Jedna po drugiej do walki o rynek kon¬ 
solowej rozrywki włączają się zna¬ 
ne z gier na PC firmy. Bectramc Arts, THQ, Ac- 
tivision, Lucasarts... Rany marketingowe naj¬ 
większych światowych wydawców na najbliższe 
miesiące nie budzą optymizmu. Za¬ 
raz po NBA spodziewanego lub zupełnie za¬ 
skakującego poślizgu nabrało kilka innych pro¬ 
jektów. Później niż na konsoli ukazał się To¬ 
ny Hawk Pro Skater 2 (co akurat nie dziwi), z wi 
elką niecierpliwością czekaliśmy na Sum- 
monera. Wcześniej niż na pececie uka¬ 
że się na konsol dobrze zapowiadająca sę strze- 
lanka Red Faction, wkraczająca w trzeci wy- 
miar przygodówka Broken Sword 3 a także dwie 
elektryzujące i niecierpliwie oczekiwane kon¬ 
tynuacje hitów - gry Deus Ex 2 i Thief 3. Ma¬ 
ło tego - prace nad grą Matrix, opartą na mo¬ 
tywach kultowego filmu, niedawno prze¬ 
rwano ze względów finansowych. Znalazł się jedn 
ak sponsor - Microsoft. Dofinanso¬ 
wał projekt zastrzegając jednak, ze gra uka¬ 
zać ma się wcześniej na zapowiadanego na ję¬ 


cząc odkładać pieniądze na jedną z nowych kon¬ 
sol, z bólem przeliczając tysiące zło¬ 



tych na nowe karty graficzne i procesory do na¬ 
szego sprzętu. Wkrótce powstanie jednak pro¬ 
blem - którą konsolę wytrać 9 Będącego w stnoe 
pecetem X-Boxa? Szczycący się najwięk¬ 
szą liczbą tytułów sprzęt Sony? A może od¬ 
ległego, lecz obiecującego Gamecube'a? 

Microsoft ogłosił, ze na reklamę X-Bo- 
xa wyda 500 milionów dolarów. Sony ma za¬ 
miar wykorzystać mocną pozycję starto¬ 
wą, Nintendo też szykuje coś dużego. Za¬ 
nosi się na pasjonuiące starcie konsolowych giga 
ntów. Będą lać się niczym profesjonalni bok¬ 
serzy - w brzuch specyfikacjami technicz¬ 
nymi, pod zebra obniżkami cen, po głowie sław¬ 
nymi tytułami gier. Gorzej, że w tej wy¬ 
mianie ciosów najbardziej oberwą posiadacze pec 


sień X-Boxa, niż na klasyczne kompute- etów. Niedopieszczeni, zapomniani i znu- 
ly Nie wiadomo do końca, czy na PC w ogóle się dzeni, bo na ich s przęt wychodzić będą tyl- 
ukaże. ko turowe gry strategiczne i nowe edy¬ 


cje pasjansa. 
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Na obszernej liście gier, ktre ocenialiśmy 
w tym miesiącu, przeważają niestety pozycje dość 
przeciętne. Nie znaczy to jednak, że zupełnie za¬ 
brakło gier godnych uwagi. Jedną z nich jest na 
pewno SUMMONER, którego polska wersja języ¬ 
kowa jest właśnie przygotowywana przez krajo¬ 
wego wydawcę. 

Najdonioślejszym wydarzeniem tego numeru jest 
bez wątpienia DESPERADOS. Nic dziwnego, że 
część z was nabrała już ochoty, aby osobiście zmie¬ 
rzyć się z niebezpieczeństwami nocnej wędrów¬ 
ki przez prerię. Mamy jednak złą wiadomość. W.chwi- 
li obecnej nie słychać nic o tym, aby którykolwiek 
polski wydawca gier planował sprowadzić DESPE¬ 
RADOS do naszego kraju. Szkoda, bo gra jest na 
prawdę świetna, a jakby o niej zapomniano — po¬ 
dobnie jak o BLADE OF DARKNESS (podobno wy¬ 
da ją „kiedyś tam” CD Projekt), AMERICA, INSA- 
NE czy X*COM ENFORCER. Nie można się dzi¬ 
wić, że „zdesperadosowani" gracze sięgają po 
niesportowe metody i zaopatrują się u piratów. Cóż 
innego im pozostaje? Zakup w internetowym skle¬ 
pie wysyłkowym? Ib mrzonka. Uczciwi mogą co 
najwyżej sycić oczy screenshotami i spędzić kwa¬ 
drans nad wersją demo. 

Oprócz „desperatów" mamy w zanadrzu kilka 
innych ciekawych pozycji. Warto zwrócić uwagę 
na pojedynek dwóch trójwymiar owych RPG-ów 
—wspomnianego na początku SUMMONERA i EVIL 
ISLANDS. Obydwie gry są na pozór dość do sie¬ 
bie podobne, więc ostateczny wybór lepszej z nich 
może być trudny (tym bardziej, że jak wspomnie¬ 
liśmy, polska wersja SUMMONERA ukaże się już 
niebawem). Bzpośredni pojedynek obu gier znaj¬ 
dziecie na stronie 36. 

Nieźle prezentuje się również oferta dla miło¬ 
śników strategii. Na stronach 40 i 42 prezentują 
swoje wdzięki SEVEN KINGDOMS: FATE OF THE 
DRAGON i COSSACS; EUROPEAN WARS. Oby¬ 
dwie gry wkrótce znajdziecie w sklepach całko¬ 
wicie spolszczone. 

Polskich wersji gier mamy zresztą pod dostat¬ 
kiem i wygląda na to, że w większości wypadków 
zostały one zrealizowane całkiem nieźle (to naj¬ 
właściwsze słowo). Bardziej wnikliwą analizę i oce¬ 
nę pracy tłumaczy i lektorów znajdziecie w recen¬ 
zjach FALLOUT TACTICS PL, TROPI CO, GIANTS: 
OBYWATEL KABUTO i SERIOUS SAM: PIERWSZE 



ADAŚ f PIRAT BARNABA 

AGE OF EMPIRES: COLLECTORS EDITION 

ALICJA W KRAINIE CZARÓW 

COSSACS: EUROPEAN WARS 

DESPERADOS: WANTED DEAD OR ALIVE 

EVIL ISLANDS 
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FREEDOM: FIRST RE SI STANCE 
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GILBERT GOODMATE 

JAGGED ALLIANCE 2,5: UNFINISHED BUSINESS 

LEGO STUNT RALLY 

M: ALI EN PARANOI A 

NECRONOMICON 

RESSURECTION PL 

SERIOUS SAM: PIERWSZE STARCIE 

STUNT GP 

SUMMONER 

SUPER TAXI DRIVER 

TROPICO PL 

X-COM ENFORCER 
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nazwa firmy, która stworzyła 
lub wypuściła grę na rynek 
(ewentualnie jedno i drugie) 

minimalne (według 

producenta) wymagania 
sprzętowe 

adres oficjalnej strony 
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nasz werdykt, czyli jak 
oaeraamy grę według skali, z tato) 
możecie zapoznać się powyżej 
przyznajemy także połówki 

najlepsza bądź najciekawsza 
rzecz w catej grze. coś oo podoba 
aę najbardziej i jest najmoaue|szq 
stroną programu 

zdecydowanie najsłabszy ele¬ 
ment programu, po prostu skucha 


RCENYT 


STARCIE. 

Listę zamykają pozycje przeciętne i skromne. 
Nie wątpimy, że już wkrótce mało kto będzie pa¬ 
mięta! o mrocznym i niezbyt porywającym NECRO- 
NOMICONIE, zabawnym, lecz dziecinnym LEGO 
STUNT RALLY czy trącącym myszką GILBERCIE 
GOODMATE. W otchłani niepamięci i zakurzonych 
półek sklepowych sczezną też wyjątkowo słabe 
FREEDOM: FIRST RESISTANCE, M: ALIEN PA- 
RANOIA i SUPER TAXIDRIVER. Uzasadnienie tych 
opinii możecie przeczytać kilka stron dalej. 

Wygląda na to, że wśród sporej liczby tytułów 
miernych, błyszczy parę klejnotów. Wakacje za¬ 
powiadają się więc całkiem interesująco. Życzy¬ 
my miłej lektury i udanego bicia rekordów. 


10 — Gra roku. Ideał, do którego dążą wszyscy twórcy 
9 — Doskonała, wybitny przedstawiciel gatunku 
8 — Bardzo dobra, warta każdej złotówki 
7 — Dobra, choć nie pozbawiona wad 
6 — Niezła, można zagrać 
5 — Przeciętna, dla fanów gatunku 
4 — Kiepska, tylko dla uzależnionych 
3 — Słabizna, dla graczy lubiących ryzyko 
2 — Jeżeli wam zdrowie psychiczne niemiłe... 

1 — Tylko spuścić wodę 
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PRZYBLIŻ SIĘ 

Aby ułatwić zorientowanie się w sytuacji na ma¬ 
pie. przygotowano trzystopniowe przybliżenie. Naj¬ 
dalszy zoom pozwala ogarnąć wzrokiem cały te¬ 
ren i zaplanować akcję. Powiększenie średnie wy¬ 
korzystujemy najczęściej, gdyż proponuje rozsądny 
kompromis między wielkością pola widzenia i ja¬ 
kością obrazu. Największe przybliżenie wygląda naj¬ 
gorzej („piksełoza"), jednak w przypadku szcze¬ 
gółowo zapJanowanych działań jest niezastąpione. 


Na pewno w wielu recenzjach opisujących 
tę grę jednym z najczęściej używanych stów bę¬ 
dzie „Commandos". Nic dziwnego, DESPERADOS 
pełnymi garściami i bez specjalnej żenady się¬ 
ga po pomysły z niedawnego hitu firmy Pyro. 
Większość rozwiązań po prostu kopiuje, część 
ulepsza, dodaje też kilka swoich. Trudno więc 
opanować chęć porównywania obu gier My oprze¬ 


my się pokusie łatwych analogii i więcej, niż to, 
ze DESPERADOS i COMMANDOS są bardzo po¬ 
dobne. nie powiemy. Kto pamięta przygody Ti- 
ny’ego i kumpli z oddziału, wie po prostu, cze¬ 
go się spodziewać. Choć nie do końca... 


WILD WEST STORY 

Nowy Meksyk z czasów Dzikiego Zachodu był 
szalenie niebezpiecznym miejscem. Zjeżdżały się 
tam najróżniejsze szumowiny ze Stanów i Mek¬ 
syku, ścierały kultury tych rejonów, mnożyły sa- 
loony, a szeryfowie mieli pełne rewolwery ro¬ 
boty. Na domiar złego w momencie, gdy zaczy¬ 
namy grę, banda zamaskowanych oprychów znowu 
obrobiła pociąg z forsą. Nagroda za ich głowy 
idzie już w tysiące dolarów, ale nikt jakoś nie pa¬ 
li się, by ich ująć. Nikt. prócz Johna Coopera, 
tajemniczego rewolwerowca z przeszłością 
równie ciemną, jak jego kilkudniowy zarost. Po¬ 
dejmuje on wyzwanie, jednak zanim przystąpi do 
akcji, musi zebrać ekipę. W pierwszych misjach 
gry uwalnia Sama, ratuje od szubienicy Doca i we 
trzech wyciągają z kłopotów Kate. Z biegiem cza¬ 
su do drużyny dołączają jeszcze dwie ciekawe 
postacie, a prowadzona równolegle główna 
fabuła nieco się przejaśnia. Na tyle 
przynajmniej, że wiadomo, iż za 
napadami stoi trzęsąca okolicą, 
mroczna postać w masce. 


Pierwsze kilka misji poświęcamy na uwolnie¬ 
nie trojga przyjaciół Johna. Dwie pozostałe po¬ 
stacie przyłączają się w dalszej części gry (szko¬ 
da, że nie wcześniej). Choć misji jest 25, tyl¬ 
ko 19 to normalne zadania. Sześć pokazuje nam 
umiejętności postaci i pozwala je przećwiczyć. 

Fabuła jest spójna i ciekawa, można by na 
jej podstawie nakręcić dobry western. Pozna¬ 
jemy ją z doskonale wykonanych i animowanych 
filmów, prezentowanych między misjami, a tak¬ 
że z rozmów bohaterów. Wydarzenia opowia¬ 
dane są na tyle ciekawie i dokładnie, że w każ¬ 
dym momencie zabawy wiemy, jaka jest sytu¬ 
acja, gdzie i po co się znajdujemy oraz do czego 
dążymy. Klimat i realia tamtych czasów i te¬ 
renów zostały oddane perfekcyjnie, od pierw¬ 
szych minut wsiąkamy w ten cyfrowy Dziki Za¬ 
chód. 


NIE STRZELAĆ DO 
PIANISTY 


Ogromną rolę w tworze 
niu atmosfery odgrywa 
świetna oprawa gra¬ 
ficzna. 


DZIURAWE SUFITY 

Niestety, nawet w tak dopracowanej grze znala- 
zły się głupie błędy. Postacie mogą na przykład rzu¬ 
cać przedmioty przez niewidoczny (by pokazać, co 
dzieje się w pomieszczeniu) strop. Jednym z naj¬ 
bardziej jaskrawych przykładów jest misja „A Fi- 
stful ofDollars*. w której, obędziemy się bez pod¬ 
powiedzi. 


TEN PA IM MA PLAN 

Ciekawym rozwiązaniem jest planowanie (i syn¬ 
chronizacja) prostych działań naszych bohaterów. 
Po naciśnięciu ikonki zegara w tewym dotnym ro¬ 
gu ekranu wydawać możemy normalne polecenia 
(na przykład cios pięścią), ale rozkaz zostanie za¬ 
pamiętany i wykonany dopiero w momencie po¬ 
nownego uruchomienia tej opcji (spacja). W prak¬ 
tyce wygląda to tak: każemy rzucić nożem 
w bandytę, który gdzieś tam spaceruje. Gdy zbli¬ 
ży się na odpowiednią odległość, zamiast wyko¬ 
nywać całą akcję - celować, klikać itp. - naciska¬ 
my klawisz. Rozkazy dla naszych bohaterów moż¬ 
na łączyć. Za jednym naciśnięciem spacji każdy członek 
drużyny wykona jakąś czynność, co może stwo¬ 
rzyć zgrabną akcję. 
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TRÓJKĄT pola. widzenia 

Skutecznie rozwiązano w DESPERADOS sprawę 
pola widzenia wrogów. Możemy sprawdzić, jaką 
część terenu widzi jeden, wybrany przez nas prze¬ 
ciwnik. Zasięg jego wzroku oznaczony jest trójką¬ 
tem. W wierzchołku najostrzejszego kąta znajdu¬ 
je się sprawdzana postać. Kolor trójkąta pokazu¬ 
je w uproszczony sposób myśli bandyty 

- zielony - jest spokojny, niespiesznie obser¬ 
wuje okolicę, 

- żółty - coś zauważył albo usłyszał - sprawdza to, 

- czerwony - jest pewien twojej obecności, wsz¬ 
czyna alarm lub walczy. 

- fioletowy - zwrócił uwagę na wdzięki Kate i idzie 
je zbadać... 

Kolory zmieniają się płynnie, choć szybciej w stro¬ 
nę czerwonego. 


DESPERADOS to gra dwuwymiarowa, w któ¬ 
rej po płaskich (choć pięknych) mapach poru¬ 
szają się będące sprite'ami postacie. Przypo¬ 
mnijmy, że z tego samego rozwiązania korzy¬ 
stają serie BALDURS GATE, DIABLO i FALLOUT. 
W takim przypadku ogromnie ważna jest jakość 
rysunków. Sylwetki bohaterów są nieco kan¬ 
ciaste, choć piskele widać pewnie głównie dla¬ 
tego, ze tła są bardzo dokładnie narysowane. 
Graficy mieli pole do popisu, akcja DESPERADOS 
rozgrywa się w miasteczkach, fortach, na pre¬ 
rii. w jaskiniach, górach, wnętrzach budynków. 
Teren jest bardzo urozmaicony, plansze szoku¬ 
ją liczbą szczegółów i barwami. To. że dokład¬ 
nie widzimy piasek, grunt ska- 
listy czy 
migoczącą 
wodę nie 
jest bez 


znaczenia. Stąpanie po róż¬ 
nych rodzajach podłoża 
wywołuje różne, bardziej lub 
mniej intensywne dźwięki, 
na które wrogowie mogą zwró¬ 
cić uwagę. W misjach odby¬ 
wających się w nocy przeciw¬ 
nicy widzą mniej, a słyszą wię¬ 
cej. w czasie burzy jest nam 


najłatwiej, zaś skaliste kaniony niosą echo. Wy¬ 
liczać można długo. 

Z powodu takiej konstrukcji gra nie wyma¬ 
ga akceleratora 3D. Na jednej planszy znajdo¬ 
wać się jednak może prawie setka postaci, któ¬ 
re trzeba animować, obdarzyć charakterem i wy¬ 
świetlić, dlatego DESPERADOS potrafi skakać 
nawet na dwóch i pól setki RAM-u i gigaher¬ 
cowym procesorze. Na szczęście tylko wtedy, 
gdy na planszy naprawdę dużo się dzieje. 

Ścieżka dźwiękowa także jest fascynująca. 
Szperając w katalogach, można znaleźć dwa i pół 
tysiąca (sic!) plików dźwiękowych z rozmowa¬ 
mi i odzywkami postaci. Ogromna robota, na 
dodatek na tyle szczegółowa, że meksykańscy 
przeciwnicy rozmawiają po hiszpańsku. Nara¬ 
stający w ważnych momentach, westernowy 
podkład muzyczny także imponuje jakością i kli¬ 
matem. 


MAGICZNY KLAWISZ 

Każda z kilkudziesięciu akcji, które wyko¬ 
nać mogą nasze postacie, ma swoją ikon- 
kę i skrót klawiszowy. I tak jednak najczę¬ 
ściej używane są klawisze szybkiego zapisu 
i odczytu. DESPERADOS to gra piekielnie, nie¬ 
raz absurdalnie trudna. Składa się na to kilka 
elementów. 

Na przykład sposób, w jaki skonstruowano 
plansze (i całą grę). Pełno na nich niebezpiecz¬ 
nych, odkrytych miejsc, przez które trze- 
ba_przejść_bo_innej_drogi_nie_ma, ale też spo¬ 
ro jest zaułków i kryjówek. Kluczowe punkty 
zawsze są dobrze pilnowane, a teren uważ¬ 
nie patrolowany. Czasu na wykonanie de¬ 
cydującego ruchu zawsze mamy za ma¬ 
ło, nieraz ułamek sekundy. Wy¬ 
starczą trzy piksele pomyłki i... 


Wanteo Dea 


„quick load". Gra nie pozostawia miejsca na błę¬ 
dy, zazwyczaj powodują one śmierć którejś z po¬ 
staci i kończą zabawę. Mimo że problematycz¬ 
ne sytuacje można rozwiązać na kilka sposo¬ 
bów, rzadko który jest łatwy. 

Rozgrywka teoretycznie jest szpiegowsko- 
-taktyczna. Musimy wymyślać sposoby uniesz¬ 
kodliwiania przeciwników i rozwiązywania 
problemów (coś wykraść, podsłuchać, kogoś 
porwać albo dyskretnie zlikwidować), a gdy 
już wymyślimy, najważniejsza jest szybkość i pre¬ 
cyzja działania. Otwarta walka źle kończy się 
nawet wtedy, gdy Sanchez tacha mordercze 
działko typu gatling. Dlatego też DESPERADOS 
równie dobrze można nazwać logiczną ukła¬ 
danką, w której wszystko 
musi pasować i niewiele jest 
miejsca na improwizację. 

Może jedynie na tyle 
urozmaiconą, że klocki 
układać da się w różnej ko- 
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lejności (czyli na różne 
sposoby rozwiązywać 
trudne sytuacje). 

Świetnie swoje zada¬ 
nia wykonują także 
sterowani przez kom¬ 
puter bandyci. Jest ich 
dwadzieścia typów - od 
zapijaczonych, tchórz¬ 
liwych pastuchów, 
przez oddanych spra¬ 
wie rewolwerowców, 
po zamaskowanych, 

, szybkich nożowni¬ 
ków. Każdy z wrogów 
opisany jest dziesię¬ 
cioma cechami, ta¬ 
kimi jak inteligencja, 
odwaga, poczucie obo¬ 
wiązku, precyzja strza¬ 
łu czy aktywność. Tak 
ogromna różnorodność 
sprawia, że przeciwni¬ 
cy w najróżniejszy spo¬ 
sób zachowują się i re¬ 
agują na niespodziewane 
sytuacje. Jeden, widząc na¬ 
szą ekipę, ucieknie, drugi 


zacznie strzelać, 
trzeci zaszarżu- 
je wzywając po¬ 
mocy, a czwar¬ 
ty wsiądzie na 
konia i pogalo¬ 
puje po kumpli. 
Zbiegną się jak 
najszybciej w po¬ 
dejrzane miejsce, 
a jeżeli was 
tam nie znajdą, 
rozpoczną sys¬ 
tematyczne po¬ 
szukiwania. Pla¬ 
nowe i przemy¬ 
ślane. Wrogowie potrafią zwoływać się, działać 
w grupach, wyskakiwać zza rogu i strzelać. 
Doprowadzają człowieka do desperacji. 


ALE 

Dlaczego DESPERADOS nie dostała oce¬ 
ny 9? Powodów jest kilka. 

Brakuje opcji gry dla wielu graczy 
(w COMMANDDSIE była!). 

Członkowie naszej drużyny nie mają wła¬ 
snej inteligencji i nie reagują sami. Ostrzeli¬ 
wani nie potrafią nawet schować się i przyj¬ 
mują kule, dumnie stojąc. 

Gra jest momentami zbyt trudna, ale to 
już wyjaśniliśmy. 

Niektóre ważne przedmioty (beczki z pro¬ 
chem, lekarstwa itp.) może podnieść tylko 
jedna postać. Dlaczego Cooper nie potrafi wziąć 
do ręki laski dynamitu? I dlaczego gwizdać 
umie tylko dziewczynka, a wiązać tylko Sam? 
Są to umiejętności, które na Dzikim Zacho¬ 
dzie były dość pospolite. 

A poza tym... Poza tym warto zagrać, cze¬ 
kając na COMMANDOS 2. ^ 


SZEŚCIU WSPANIAŁYCH 

Członkowie nasze y drużyny to barwne postacie. Każdy 
z nich ma osobowość, własną historię i unikalne umie¬ 
jętności. Odpowiednie ich wykorzystywanie jest jedy¬ 
nym sposobem na osiągnięcie sukcesu. Poznajmy bli¬ 
żej członków ekipy. 

John Cooper - macho, twardziel z koltami szybszymi 
niż myśl. Umie rzucać i wywijać nożem, najczęściej uży¬ 
wanym przedmiotem w grze. Dobrze boksuje, ma ze¬ 
garek z pozytywką wabiący przeciwników. Jako jedy¬ 
ny potrafi wspinać się po ścianach i skalach, jest w sta¬ 
nie udźwignąć wraże aafo. Lider zespołu i postać najczęściej 
przez nas używana. No i ten męski, niski glos... 

Moc" McCoy - niewiele o nim wiadomo poza tym, że 
potrafi rzucać zrobionymi przez siebie butelkami z ga¬ 
zem obezwładniającym, umie leczyć towarzyszy, ma dlu- 
uugi rewolwer z celownikiem optycznym i płaszcz, któ¬ 
ry można ustawić tak, by wyglądał jak człowiek. Hochsz¬ 
tapler i naciągacz, którego na stryczku chętnie 
widziałoby wielu szeryfów. Przydaje się rzadko, ale bar¬ 
dzo. 

Samuel „Sam" Williams - wygląda jak czarnoskóry pra¬ 
cownik plantacji bawełny, którym w istocie byl. Nie na¬ 
leży go jednak niedoceniać - jako jedyny potrafi zwią¬ 
zać przeciwnika, jego winchester jest dalekosiężny i gro¬ 
mowładny. zaś pułapka z wężem w torbie potrafi skrzywdzić 
człowieka i wystraszyć konia. Ekspert od materiałów 
wybuchowych, świetnie rzuca laskami dynamitu i wy¬ 
sadza w powietrze, co trzeba. 

Kate 0'Hara - piękna, sprytna, zabójcza. Zwraca uwa¬ 
gę mężczyzn, pozwalając przyjaciołom ukryć się lub prze¬ 
mknąć bokiem. Oszustka karciana, wykorzystuje swą ulu¬ 
bioną talię w akcji jako wabik. Potrafi oślepiać luster¬ 
kiem i urodą - gdy pokaże nóżkę z podwiązkami, banditos 
zwykle tracą głowę i zbliżają się z nadzieją na tychże pod¬ 
wiązek zdjęcie. Kiedy podejdą blrzej, ich krocze eksplo¬ 
duje od potężnego kopniaka Kate. Jedynym jej sposo¬ 
bem na zabicie wroga bez wystrzału jest skopanie go 
na śmierć. 

Mia Yung ■ młodziutka, śliczniutka Azjatka, właściciel¬ 
ka krzykliwej małpki i dmuchawki z zatrutymi strzałka¬ 
mi. które nie zabijają, lecz sprawiają, ze wrogowie tra¬ 
cą kontrolę nad sobą i strzelają na oślep. Nie walczy, 
raczej odwraca uwagę i oślepia czymś w rodzaju bły¬ 
skowych granatów. Szybka i zwinna, lecz mato przy- 
datna. 

„ Grizzly " Sanchez - oryginalny, woniejący tequillą Mek¬ 
sykanin w prawdziwym sombrero o średnicy kola dyli¬ 
żansu. Gość jest mocny - potrafi unieść dwóch prze¬ 
ciwników na raz. a trzech bez trudu nokautuje kolbą swe¬ 
go grawerowanego obrzyna. Drugi koniec tej armaty jest 
jeszcze bardziej zabójczy. Zawsze ma przy sobie pier- 
sióweczkę, którą czasem podrzuca wrogom, by ich spić 
i uśpić. Kamieniami rzuca niczym Hobbit - daleko i cel¬ 
nie. Zawinięty w poncho potrafi udawać drzemiącego, 
niegroźnego Meksykanina („siesta trick"). Opanował jed¬ 
ną z najciekawszych i (w dobrym wykonaniu) najbardziej 
użytecznych umiejętności. Gdy wpada do budynku (na¬ 
wet, gdy są w nim trzej wrogowie), potrafi pokonać ich 
na raz. Co sekundę wypadają z pomieszczenia nieprzy¬ 
tomni. Wystarczy wabić do środka po kolei małe gru¬ 
py przeciwników i obserwować, jak przed drzwiami ro¬ 
śnie sterta ciał. Gdy w okolicy jest pusto, wystarczy 
potem powiązać bandziorów. Lub dobić. 























lównym bohaterem nowe¬ 
go RPG-a stworzonego przez 
firmę Volition jest młodzieniec 
o imieniu Joseph, który posia¬ 
da ogromny dar — zdolność 
wzywania. Za pomocą specjal¬ 
nych pierścieni potrafi przywo¬ 
ływać demony, golemy i zywio- 
laki. Ludzie obdarzeni taką mo- 
I cą mogą obalać imperia, a w przeszłości otaczani 
byli czcią i budzili strach. 

Joseph urodził się z tajemniczym znakiem na 
ręce. Znamię to świadczyło o przynależności do 
grona Wybranych. Niestety, tragiczne doświad¬ 
czenia z dzieciństwa sprawiły, że znienawidził 
swój dar. Jako dziecko użył pierścienia mocy, 
aby uratować rodzinną osadę przed najeźdź¬ 
cami. Demony, które przywołał, oprócz agre¬ 
sorów wymordowały także wieśniaków, w tym 
całą jego rodzinę. Wielka moc stała się prze¬ 
kleństwem. 

Wygnany i zrozpaczony Joseph przysiągł ni¬ 
gdy więcej nie wzywać demonów, wyrzucił tak¬ 
że magiczny pierścień. Osiedlił się w zapo¬ 
mnianej wiosce. 

Naszego bohatera poznajemy dziewięć lat po 
tragicznych wydarzeniach. Joseph spotyka ta- 
lemniczego Yago, który pomaga mu radą oraz 
kieruje ku przeznaczeniu. W obliczu krwawej woj¬ 
ny z siłami Orenii, Yago przekonuje Josepha, 
aby spróbował wykorzystać dar i pomógł kró¬ 
lowi. Na przeszkodzie staje jednak Impe¬ 
rator, który zdaje sobie sprawę z mocy drze¬ 
miącej w młodzieńcu. Wysyła siepaczy... i wła¬ 
śnie w tym momencie zaczyna się nasza rola. 
Joseph musi wydostać się ze splądrowanej wio¬ 
ski, aby odnaleźć cztery magiczne pierścienie 
i uratować królestwo przed zagładą. 

Poczynania bohatera i jego drużyny obser¬ 
wujemy z perspektywy trzeciej osoby, „zza ple¬ 
ców", Kamerą możemy dowolnie poruszać w pra¬ 
wo bądź w lewo, a także płynnie oddalać ją i przy¬ 
bliżać. Niestety, nie można podnosić głowy w górę. 

Poza tym szczegółem oprawa audiowizual¬ 
na powinna usatysfakcjonować wszystkich. To, 
co z naszych maszyn.wycisnęli programiści, jest 
po prostu fantastyczne! A najważniejsze, że zbu¬ 
dowali wspaniały, w pełni trójwymiarowy 
świat. Nie ma mowy o płaskich jak decha te¬ 
renach, kanciastych wzniesieniach czy dolinach. 
Rzeźba terenu została wymodelowana wprost 
perfekcyjnie. Do tego dochodzą jeszcze przy¬ 
gotowane z pietyzmem szczegóły, mnogość krzacz¬ 
ków, drzewek, kamyczków (oczywiście także trój¬ 
wymiarowych) tudzież innych elementów przy- 
mdy, które tworzą niebywale realistyczny krajobraz. 

W miastach także jest pięknie. Podziwiamy 
budowle, stragany, świątynie, w dzielnicach bie¬ 
doty widać nawet suszące się na sznurach mię¬ 
dzy oknami pranie. Gdzieniegdzie biegają bez¬ 
pańskie koty i psy. Skupiska ludności tętnią ży¬ 
ciem. Mieszkańcy zajęci swoimi sprawami krążą 
po ulicach, spotykamy patrole żołnierzy, jest 
miejsce dla żebraków i sprzedawców. Nie ma 




Pewien problem spowodowany był pojawieniem się potworów innych niż dwu¬ 
nożne, Do tej pory bohaterowie atakowali jeden punkt, który znajdował się w środ¬ 
ku stwora, jednak gdy pojawiły się kreatury bardziej zróżnicowane, zdarzały się 
sytuacje, gdy bohaterowie przenikali się z nimi. Rozwiązaniem stało się rozmiesz¬ 
czenie wielu „odnośników ataku" wokół celu, a nie w jego środku, dzięki czemu 
usunięto problem zachodzących na siebie modeli. Każdy z bohaterów korzysta 
z własnego odnośnika, dzięki czemu drużyna może atakować wroga z wielu stron. 
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AUTORZY O SI 

Dzięki rozwojowi akceleratorów grafiki procesory zostały zwolnione z wielu czasochłon¬ 
nych obliczeń, programiści szukają zaś sposobów, aby uwolnioną moc wykorzystać w in¬ 
nych elementach gry. Najczęściej jest to sztuczna inteligencja (SD. Przez długi czas SI 
była ograniczona do schematu „widzisz potwora — zaatakuj go" i niezbyt dobrze radzi¬ 
ła sobie z większą grupą postaci. Autorzy SUMMONERA poświęcili sporo uwagi rozwią¬ 
zaniu tego problemu. Podstawowym założeniem było stworzenie kodu, który podejmo¬ 
wałby globalne decyzje odnośnie do całej drużyny. Program analizowałby sytuację i de¬ 
cydował, czy. kogo i jak ma atakować, czy zmieniać cel ataku itp. Programiści stworzyli 
kilka schematów zachowań, m.in.: 

MELEE — postać atakuje pierwszy napotkany cel, walczy z mm az do czyjejś śmierci 
bądź do momentu, gdy zostanie wskazany inny cel 

SUPPORT — postać niesie pomoc tym, którzy jej potrzebują (np. gdy mag zostanie 
związany walką wręcz, co jest niebezpieczne). 

RANGĘ — postać atakuje, korzystając z luku, kuszy, bądź używając magii. Kiedy zaj¬ 
dzie taka potrzeba, walczy wręcz, Kiedy jest taka możliwość, oddali się od celu, aby ata¬ 
kować z dystansu. 

Postacie wreszcie przestały interesować się wyłącznie sobą. Ich działania stały się bar¬ 
dziej zgrane 



przestojów, coś się ciągle dzieje, ktoś prosi o przy¬ 
sługę. handlarze zachwalają towary, jest 
gwarno jak w prawdziwym mieście! 

No i dźwięki. Perfekcyjnie oddają klimat lo¬ 
kacji. W lesie usłyszymy śpiew ptaków, na ba¬ 
gnach rechot żab, w kanałach ciszę przerywa¬ 
ną jedynie odgłosem 
kroków oraz 
soadaiacych 


się sprze¬ 
dawcy, hałasuje podpite to¬ 
warzystwo w karczmie. 

W świątyniach z kolei słychać 
modlących się mnichów... 

Można by tak wyliczać napraw¬ 
dę długo. 

Nad muzyką nie ma sensu się roz¬ 
wodzić. Jest po prostu rewelacyjna. 

SUMMONER jest grą RPG, nasze 
postacie rozwijają się więc, uczą no¬ 
wych technik walki i czarów. Głównym 
sposobem zdobywania doświadczenia 
jest zabijanie potworów, co stanowi tak¬ 
że główne zajęcie naszej drużyny, Walka prze¬ 
biega tak samo, jak w innych grach tego ty¬ 
pu. Polega na wskazaniu kursorem celu ataku 
i wciśnięciu klawisza myszy. Nie ma nawet ko¬ 
nieczności ponawiania ataków, gdyż Joseph 
(i jego towarzysze) od tego momentu wal¬ 
czą sami, stosując wszelkie znane techni¬ 
ki (cięcia, uniki itp.). 

Aby nie zanudzić nas na śmierć, autorzy wpro¬ 
wadzili do systemu walki kilka nowych elemen¬ 
tów urozmaicających zabawę. Po pierwsze: sys- 
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tem uderzeń łańcuchowych, łączonych, które 
są odpowiednikami „combosów". Rytmiczne na¬ 
ciskanie na przemian prawego i lewego klawi¬ 
sza myszy może (w zależności od zaawanso¬ 
wania i zdolności danej postaci) spowodować 
wyprowadzenie finezyjnej serii pchnięć, cięć czy 
innych ciosów. Oczywiście, im wyższy poziom 
doświadczenia, tym szansa na taki atak (jak 
również liczba zadawanych obrażeń) jest 
większa. 

Podczas walki (toczącej się w czasie rzeczy¬ 
wistym) możemy ustalić schematy zachowań 
dla każdego członka drużyny, aby efektywniej 
wykorzystywać jego zdolności. Postać może 
walczyć wręcz (melee), z dystansu (rangę), 
rzucać czary bojowe z bezpiecznej odległości 
(caster), leczyć walczących (healer), może tak¬ 
że łączyć dwie ostatnie z wymienionych funk¬ 
cji (healer/caster). Dzięki temu nie trzeba kon¬ 
trolować poczynań wszystkich członków dru¬ 
żyny jednocześnie, znakomicie dają sobie 
radę sami. Nasza rola ogranicza się w zasa¬ 
dzie do obrania możliwie najlepszej taktyki wal¬ 
ki, resztę załatwi komputer. Cel, w którym stwo¬ 
rzono ten system — nadanie walce elastycz¬ 
ności i atrakcyjności — został osiągnięty w stu 
procentach. 

Drugim poza walką sposobem na podnosze¬ 
nie kwalifikacji jest wykonywanie zadań. Do naj¬ 
ważniejszych należy odnalezienie czterech pier¬ 
ścieni „przywoławczych", co jest konieczne, 
by pomyślnie zakończyć przygodę. Drużyna otrzy¬ 
muje tez bardzo wiele drobniejszych zadań. Naj¬ 
częściej są to przysługi, o które proszą miesz¬ 
kańcy miast. Czyjaś córka zgubiła lalkę, żebrak 
prosi o zwrot oczu (!!!), mnich chce zdobyć 
dwie rzadkie księgi itp., itd. 

Kiedy postać osiągnie odpowiednie doświad¬ 
czenie, otrzymuje kilka punktów, a które mo¬ 
że podnieść poziom wybranych umiejętności, 
co kilka poziomów ma również szansę na na¬ 
uczenie się nowej. Zwiększana jest maksy¬ 
malna liczba punktów życia (HP) oraz akcji 
(AP — odpowiednik many). Wyższy poziom, 
to więcej zadawanych obrażeń, skuteczniej¬ 
sze czary, możliwość używania specjalnych 
broni, zbroi itp. 

Nie ma to jak dobrze dobrana i zgrana dru¬ 
żyna. Nasz team może liczyć maksymalnie sześć 
osób (Joseph i pięciu towarzyszy). Członko¬ 
wie podążają za postacią aktywną (sterowa¬ 
ną przez gracza), chyba że włączony jest tryb 


rece 



solo. Jego aktywacja powoduje, iż każdy 
z członków drużyny działa w pojedynkę, nie oglą¬ 
da się na współtowarzyszy. Jest to cecha w nie¬ 
których sytuacjach przydatna. Jeden bohater 
walczy, podczas gdy drugi zachodzi nieprzyja¬ 
ciela od tylu i zadaje morderczy cios. 

Niestety, autorzy nie dali nam praktycznie 
żadnej możliwości wyboru towarzyszy. Są na¬ 
rzucani, przyłączają się i odłączają w zależno¬ 
ści od zadań, jakie stają przed drużyną. Jed¬ 
nak umożliwiono nam przyłączenie do drużyny 
demonów przywoływanych przez Josepha 


(najwyżej jeden na raz). Zważywszy że to isto¬ 
ty bardzo potężne, technika ta będzie z pew¬ 
nością często i chętnie stosowana. Do wybo¬ 
ru golem, minotaur oraz żywiolaki mgły i czar¬ 
nego ognia. 

SUMMONER ma wystarczające atuty, aby 
zabłysnąć nawet na tle tegorocznej, mocnej kon¬ 
kurencji. Nie jest to pozycja rewolucyjna, ale 
znakomita oprawa graficzna i dźwiękowa, 
spójność i złożoność świata wykreowanego przez 
autorów oraz niebywała „grywalność" powo¬ 
dują, że nietrudno zapomnieć się i „wpaść" na 
dobre. Przekonałem się o tym, przeglądając sa- 
ve'y. Polowa powstała po trzeciej w nocy.'* 
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RÓŻNICE MIĘDZY PC i PSX2 

Wersja PC SUMMONERA ukazała się dobre pół roku po edycji na PlayStation2. W tym 
czasie programiści i graficy męczyli się, aby wykorzystać mocne strony naszych maszyn 
i zamaskować słabe. Zmian dokonano głównie w trzech elementach: teksturach, poligo¬ 
nach i silniku. Oprawa graficzna została wykonana od nowa, przerobiono większość tek¬ 
stur. Zmieniono też cały interfejs z powodu różnic w sterowaniu postaciami. 

W grafice 3D zmiany polegały przede wszystkim na zmniejszeniu liczby poligonów, z któ¬ 
rych składały się obiekty na ekranie. Przykładem może być ocean otaczający lonę. Na PSX 
składa się on z ponad tysiąca, a w wersji PC z 21 poligonów. Takie „drobne” oszczędno¬ 
ści pozwoliły zdecydowanie zwiększyć płynność gry. 


LIN 




































5UMMONER VS. EVIL ISLANDS 


■jtt Red Hiney 


Gry 


Zauważyliście pewnie, 
że obok znajduje się 
recenzja gry bardzo 
podobnej do EVIL IS¬ 
LANDS. Wybór może być 
trudny, obydwie należą do 
kategorii ciężkiej, 
zaaranżowaliśmy więc 
walkę. Przyjrzyjmy się jej. 

RUNDA 1: GRAFIKA 


Korzystniej prezentuje się SUMMO WER. 0 nie¬ 
bo Ieps 2 e tekstury, modela postaci i świata, 
efekty wizualne itp itd. W El przy odpowied 
nim ustawieniu kamer braki te da się zatuszo¬ 
wać, jednak na zbliżeniach i podczas rozmów 
widać ja ze zdwojoną silą. Sporo elementów (zwłasz¬ 
cza drzew] to dwuwymiarowe bitmapy, modę 
le postaci również pozo*stawiają wiele do ży¬ 
czenia. Wyraźna dominacja SIJMMOMERA, 9.:?. 


RUNDA 2: DŹWIĘK I MUZYKA 

Tutaj mamy remis. W obu grach efekty dźwię¬ 
kowe są bardzo dobre. Słychać dokładnie to, 
co powinno - odtjlo$y natury, przeciwników 
i przyjaciół. W El jednakże komentarze Żaka i je¬ 
go przyjaciół po pewnym czasie stają się iry¬ 
tujące Kwestię muzyki przemilczę, wszak róż 
ne są gusta. Remis — 8:8. 


RUNDA 3: INTERFEJS 

Zdecydowanie bardziej naturalny jest yv SUM- 
MONER. Tam po włączeniu gry wszystko jest 
oczywiste, w El bez instrukcji |est trudno (przy¬ 
najmniej na początku). Sytuację ratuje trochę 
samouczek, który przez pierwszych kilka chwil 
prowadzi nas „za rączkę" przez grę. Jednak¬ 
że... 9:7 dla S. 


RUNDA 4: ROZGRYWKA 

W obu grach przebiega w ogólnym zarysie 
tak samo. W EJ dodano jednak kilka elementów, 
któr8 znacznie ją urozmaicają. Rozwinięta sfe¬ 
ra taktyczna, ciekawy system walki, dobry sys¬ 
tem swansu postaci — zdecydowany plus dla 
El. Jednakże przewagę-niweluje spłycenie sfe¬ 
ry przygodowej — tutaj minus. No i dlaczego 
drużyna została okrojona do trzech osób? Re- 


RUNDA 5: FABUŁA 



Trudno powiedzieć, która z gier ma bardziej 
wciągającą fabułę. Obie prezentują się jedna¬ 
kowa dobrze. Nieoczekiwane zwroty akcji, zdra¬ 
dy, intrygi... To wszystko znajdziecie zarówno 
w S t jak i w E). Remis. 10:10. 

Koniec walki. Czas na werdykt sędziów: wy¬ 
punktowaliśmy 45:41 dla ŚUMMONERA! 
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ywalizacja dotycząca wydania 
najlepszej gry role-playing na¬ 


biera rumieńców. Do kilku zna¬ 
komitych tytułów dołączył re¬ 
welacyjny SUMMONER, a na pół¬ 
kach sklepowych pojawia się kolejna 
gra — EVIL ISLANDS. Wydaje 
się, iż przyszła moda na erpe- 
gi. Pozostaje nam tylko cieszyć 
się i bawić na całego. 



W EVIL ISLANDS wcielamy się w rolę mło¬ 
dego człowieka, Żaka. Pojawia się on nie wia¬ 
domo skąd na niedużej wyspie zamieszkanej przez 
złowrogie stwory: orki, gobliny, trolle, jaszczu- 
roludzi. Oprócz tego znajduje się tam osada, 
której mieszkańcy widzą w Żaku Wybrańca — 
wybawcę i obrońcę. Chłopiec dość wątłej po¬ 
stury przyjmuje (choć bez entuzjazmu) tę nie¬ 
wdzięczną rolę. Zaczyna od wyeliminowania naj¬ 
bliższych niebezpieczeństw, hord orków i wil¬ 
czych stad, by później pomóc w likwidowaniu 
lokalnych spisków i intryg. 

Tak przedstawia się fabuła gry. Bohaterowi 
(i nam) przyjdzie przemierzać świat podzielo¬ 
ny na wyspy zamieszkane przez mniej lub bar¬ 
dziej przyjazne szczepy. 

Prócz tego świat gry dzieli się na Strefy, ma¬ 
jące różne przeznaczenie. Pierwszą jest Baza 
— najczęściej wioska lub osada, w której moż¬ 
na handlować, rozmawiać z innymi postacia¬ 
mi i najmować towarzyszy (maksymalnie 
dwóch). Druga jest Strefa Gry — tutaj roz¬ 
grywa się praktycznie cala akcja. Mówiąc krót¬ 
ko jest to świat zewnętrzny. Trzecią jest Stre¬ 
fa Przejściowa — czyli miejsca, w których moż¬ 
na przemieszczać się między Strefami Gry, w nich 
także można wykorzystywać zasoby drużyny. 
Czwartą i ostatnią jest Strefa Dialogu — po¬ 
dobna do Bazy, jednak bez możliwości skorzy¬ 
stania ze sklepu. 


Ekran podzielono na kilka części. Na górze 
znajdują się trzy okienka. Kiedy najedziemy mysz¬ 
ką na jakąś postać, w pierwszym z nich widzi¬ 
my cenne informacje na jej temat, np. liczbę 
punktów zdrowia, odporności na czary, zada¬ 
wane obrażenia itp. W drugim oknie ukazują się 
informacje o znalezionych przedmiotach, nowych 
zadaniach. Trzecie to mapa terenu. Na ekra¬ 
nie znajdują się też kontrolki, dzięki którym usta¬ 
lamy tempo poruszania się drużyny, a także styl 
zachowania się członków zespołu: ofensywny 
i defensywny. Obok nich znajdują się podobi¬ 
zny bohaterów, dwa paski pod nimi pokazują 
stan zdrowia i wigoru. 

Prócz tego na ekranie znajduje się też ram¬ 
ka informująca o aktywnych napojach i różdż- 
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kach magicznych, inna pokazuje przedmioty za¬ 
dań, czyli gadżety najważniejsze dla danego qu- 
estu. Jest też zegar, z pomocą którego zmie¬ 
niamy prędkość gry. 

Rozgrywka zrealizowana jest w sposób dość 
nietypowy, jak na RPG. Mniejszy niż zwykle na¬ 
cisk położono na walkę. Nie trzeba, wręcz nie 
wolno atakować każdego napotkanego nieprzy¬ 
jaciela. Najczęściej spotykane stwory są silniej¬ 
sze niż Zak i jego towarzysze i wdawanie się z ni¬ 
mi w potyczkę często prowadzi do śmierci. 

Rozszerzono za to warstwę taktyczną zaba¬ 
wy. Teraz trzeba dokładnie zebrać informacje 
o wrogim stworzeniu i zastanowić się, czy w ogó¬ 
le jest sens je atakować. Może od frontalnej 
ofensywy lepszy jest zdradziecki cios w plecy 
lub atak magią? Na te i jeszcze wiele innych 
pytań trzeba sobie odpowiedzieć wiele razy w cza¬ 
sie gry. 


System walki jest typowy (z małym wyjąt¬ 
kiem) dla gier fabularnych. Ciekawostką jest 


podział każdej postaci na kilka części — gło¬ 
wę, tułów, ręce i nogi. Można atakować róż¬ 
ne części ciała! To me jest wcale nowość, ta¬ 
ki schemat zastosowano choćby w grze FAL- 
LOUT. iednak teraz zachowanie postaci zalezy 
w dużym stopniu od tego, gdzie i |ak mocno zo¬ 
stała trafiona. Poważne obrażenia nóg powo¬ 
dują, ze porusza się bardzo wolno, trafienie w rę¬ 
kę uniemożliwia korzystanie z broni. Ciosy w gło¬ 
wę i tułów zadają większe obrażenia Szansa 
trafienia w określoną część ciała jest niższa niż 
w przypadku zwykłego ataku, wzrasta za to szan¬ 
sa na trafienie krytyczne. Warto o tym pamię¬ 
tać przy planowaniu taktyki walki. Starcia to¬ 
czą się w czasie rzeczywistym, jednak istnie¬ 
je możliwość zatrzymania akcji i wydania 
postaciom odpowiednich rozkazów. 

Ciekawie rozwiązano także sprawę podno¬ 
szenia kwalifikacji postaci. Wykorzystuje się do 
tego sprawdzoną metodę punktów doświadcze¬ 
nia, jednak wprowadzono do niej kilka modyfi¬ 
kacji. Po pierwsze zrezygnowano z poziomów 
doświadczenia. Punkty doświadczenia przejęły 
niejako funkcję pieniędzy! W sklepie można na¬ 
być każdą zdolność za określoną liczbę EXP-ów. 

Zdolności można podzielić na trzy grupy. Pierw¬ 
sza to umiejętności bojowe (posługiwanie się 
lukiem, bronią białą itp.), druga magiczne (ma¬ 
gia żywiołów, zmysłów, astralna), trzecia 
wreszcie to fizyczne cechy postaci (siła, 
zręczność, regeneracja etc.). Nabycie jakiejś 
umiejętności powoduje natychmiastowy wzrost 
ceny pozostałych w tej grupie. W ogóle skle¬ 
py są dość ciekawe i pełnią bardziej złożoną ro¬ 
lę, niż wynikałoby to z ich ogólnie rozumiane¬ 
go przeznaczenia. W sklepach można oczywi¬ 
ście nabywać i sprzedawać przedmioty, eliksiry, 
czary oraz umiejętności. Oprócz tego można 
ubrać postać w zakupione zbroje i oręż, napra¬ 
wić ubiór i broń. Można także wykonywać przed¬ 
mioty dzięki schematom (również do kupienia 
w sklepie). Dzięki materiałom zbieranym po dro¬ 
dze (kamienie, obsydiany, kości, skóry, futra, 
runy etc.) możemy spróbować sklecić całkiem 
przyzwoitą zbroję, broń, czar lub eliksir. 


Innowacje odbiły się niestety na jakości sfe¬ 
ry przygodowej, czyli tym, co jest najważniej¬ 
sze w tego typu grach. Zadania, które należy 
wykonać, są doskonale opisane, cele jednoznacz¬ 
nie określone oraz na nieszczęście — wyraź¬ 
nie zaznaczone na mapach. Tym samym nie ma 
potrzeby spędzania godzin na przeczesywaniu 
terenów w poszukiwaniu jakiegoś stworka czy 
przedmiotu — celu questa. Pozostaje jedynie 
podążać zgodnie mapą i eliminować (bądź spryt¬ 
nie omijać) wszelkie przeszkody. 

Trudny do zaakceptowania jest także system 
magii. Każda postać może posługiwać się je¬ 
dynie ośmioma czarami, które można kupić w skle¬ 
pie magicznym bądź stworzyć. Używać może¬ 
my jedynie tych 2 aklęć, w które postać jest w da¬ 


nej chwili wyposażona, nawet jeżeli zna inne. 
Nie jest to przekonywujące rozwiązanie. Na¬ 
turalne jest, że jeżeli postać nauczyła się cza¬ 
ru. może korzystać z mego w dowolnej chwi¬ 
li Niestety, w El dobór aktywnych czarów jest 
jednym z czynników decydujących o powodze¬ 
niu wyprawy. 

EVILISLANDS jest grą dobrą. Zaryzykuję na¬ 
wet stwierdzenie, że jest dość nowatorska. Wie¬ 
lu doświadczonych 
graczy może jednak 
z tego powodu mieć 
trudności z dosto¬ 
sowaniem się do no¬ 
wych reguł. Nie 
warto się zniechę¬ 
cać — mimo kilku 
uproszczeń jest to 
gra godna polecenia 
i z pewnością nie za¬ 
sługuje na obojętność 
graczy, Tym bardziej 
polskich—El przy¬ 
gotowano całkowicie po polsku i wydano w roz¬ 
sądnej cenie niecałych 100 złotych. 
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RECHARGING 

Ponieważ bohaterami tej gry są małe samocho¬ 
dziki kierowane radiem, nic dziwnego, że do ich na¬ 
pędzania śluzą akumulatorki. Jeżeli nas tylko na to 
stać, możemy przebierać w ich typach - od cięż¬ 
kich ogniw, które rozładowują się po trzech sekun¬ 
dach dopalania, po ultralekkie bateryjki, wystar¬ 
czające na kilka okrążeń i ładujące się w dodatku 
błyskawiczne. WSTUNT GP funkcję pitstopów peł¬ 
ną przeszklone, podwyższone rampy. Przejeżdża¬ 
jąc przez nie powofi nasz samochodzik ładuje aku¬ 
mulatorki, choć i traci cenne sekundy. 


W STUNT GP na początku zabawy w trybie Cham- 
pionship dostępne są trzy typy samochodów. 
WILD WHEELS - to maszyny najbardziej masyw¬ 
ne i ciężkie. Nie za dobrze czują się w powietrzu, 
me dla nich olśniewające podniebne ewolucje. Są 
za to niezrównane, jeżeli chodzi o brutalną wal¬ 
kę bok w bok i spychanie z trasy. Najlepsze na na¬ 
wierzchniach ziemnych i nierównych, choć ich lek¬ 
ka toporność może zniechęcić graczy chcących bić 
rekordy na torach płaskich. 

AERO BLASTERS - mają najlżejszą konstrukcję, a ich 
domeną są podniebne ewolucje. Najlepiej czują srę 
na przedzie stawki, gdy nikt nie przeszkadza im 
kasować sporych pul punktów za efektowne tri¬ 
ki. Mają jednak najgorsze własności jezdne - pro¬ 
mieniem skrętu i stabilnością ustępują WILG WHEELS 
i są wolniejsze od SPEED DEMONS. 

SPEED DEMONS - to uniwersalna grupa maszyn. 
Najłatwiej wygrywać właśnie z nią - są szybkie, 
nieźle skręcają, a i w powietrzu zachowują się nie¬ 
zgorzej. Posiadają także najlepszą ofertę modeli 
wyższej klasy, do których otrzymujemy dostęp po 
ki/ku lub kilkunastu wyścigach. 


PORAD GARŚĆ 

- Na początku kariery najlepiej jest wybrać R- 
- Linę jako sponsora (najwięcej pieniędzy na począ¬ 
tek i niezłe ulepszenia wozu J oraz samochodzik AJ- 
ley Cat z grupy Speed Demons. Odpowiednio upgra- 
de owany wystarczy na przynajmniej połowę z 20 
wyścigów. 

- Wbrew pozorom najbardziej uniwersalnymi opo¬ 
nami są grubo bieżnikowane Off Road. Mają świet¬ 
ną przyczepność i nadają się na każdą nawierzch¬ 
nię. Nieźle, choć przyciężko jeździ się też na Ul¬ 
tra Grip. Super Sfick? Nie polecam. 

- Warto inwestować w akumulatorki! Nic tak 
nie opóźnia, jak częste wizyty na rampie. Na dru¬ 
gim miejscu pod względem ważności są silniki, na 
trzecim dopalacz. Na samym końcu ulepszamy ha¬ 
mulce. Który kierowca ich używa?... 

- Nie warto za to walczyć z grupą przeciwni¬ 
ków. Jeżeli nie uda ęi się zostawić ich z tylu na 
początku, trzymaj krótki dystans i oszczędzaj ba¬ 
teryjkę. Zaatakuj, kiedy oni będą doładowywać swo¬ 
je akumulatory. Jeżeli wyprzedziłeś stawkę, jak naj¬ 
bardziej opóźniaj moment uzupełniania energii i zrób 
to, gdy masz kilka sekund przewagi. 











Z pozoru jest wtórna i try¬ 
wialna. Ot, kilkanaście samo¬ 
chodzików sterowanych radiem, 
dwadzieścia kilka tras, parę stan¬ 
dardowych trybów rozgryw¬ 
ki. Kilka przejechanych kółek nie 
pozostawia jednak wątpliwo¬ 
ści, że ma ogromny potencjał. 
Od pierwszych chwil i zakrę¬ 
tów widać, że kilka elementów, 
na które zwracamy uwagę 
w grach wyścigowych (samo¬ 
chody, trasy, modyfikacje, 
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stabilny i może łatwiej się przewracać. Podob¬ 
nych niuansów jest więcej. 

Również inne wspomniane elementy nie przy¬ 
noszą autorom gry wstydu. Jak się domyślacie, 
wybór samochodzików i ich upgrade’ów jest spo¬ 
ry. Maszyny są naprawdę przemyślane, bardzo 


grafika) jest wysokiej jakości. Zapakowane w pu¬ 
dełko z napis em STU NT GP tworzą grę, w któ¬ 
rą, bardzo trudno jest przestać grać. Z dru¬ 
giej strony im dłużej się gra i im większa jest 
z tego frajda, tym bardziej widać braki. 0 nich 
jednak na końcu. 

To, iż STUNT GP nie jest poważną pozycją wy¬ 
ścigową, w której zmniejszenie ciśnienia w ko¬ 
le o ćwierć atmosfery pozwala poprawić re¬ 
kord trasy o trzy tysięczne sekundy, wcale nie 
oznacza, że jest to produkcja błaha i zaniedba¬ 
na. W której grze o małych samochodzikach na¬ 
pędzanych radiem wyraźnie da się odczuć róż¬ 
nicę pomiędzy napędem tylnym (nadsterowność 
na zakrętach i uciekanie „tyłka"), przednim (pod- 
sterowność i większy promień skrętu) i 4WD? 
Odmienne są także maszyny różnych klas, róż¬ 
niące się wagą i położeniem środka ciężkości. 

Kla rownie odczuwamy tez 
dodawane ulepszenia .Itak | 
na przykład dołożenie amor¬ 
tyzatorów o większym sko¬ 
ku pozwala bezpieczniej 
lądować, ale też powodu¬ 
je. ze samochodzik jest mniej 


urozmaicone i często fikuśne (szcze¬ 
gólnie te bonusowe). 

Trasy zaś to robota na najwyż¬ 
szym poziomie. Na pewno nie są 
długie - wszystkie dwadzieścia kil¬ 
ka można podzielić na „półminutów- 
ki“ (tyle zajmuje przejechanie jed¬ 
nego z ośmiu na przykład okrążeń), 
„trzyczwarciaki" (rekordy ok. 45 
sekund) i „minutowe". Widać 
więc, ze przeciętny wyścig trwa 
od trzech do dziesięciu minut. Do¬ 
dajmy, że diabelnie ciężkich. 

Tory, po których mkniemy w bzy- 
czących bolidach, zaprojektowano z fantazją. Są 
trasy długie i pełne zakrętów, są krótkie i piekiel¬ 
nie szybkie (cały czas na dopalaczu!). Te. które 
mają ziemną 
nawierzchnię 
męczą nieustan¬ 
nymi wybojami. 

Niesamowicie 
prezentują się 
przeszklone frag¬ 
menty toru, 
zaś momenty, 
w których wy- 
bjamyaę na do¬ 
bre kika sekund 
w podetrze, za¬ 
pierają dech. 

Twórcy GP du- 
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Wymagania minimalne: 


Pentium II 200, 32 MB RAM, 
akcelerator 30 
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— Mili frytaw nigrywki 


ży nacisk położyli na triki, więc w gr 2 e 
aż roi się od skoczni, spiral, zakrętów 
i tuneli. Zdecydowali się także punk¬ 
tować co bardziej efektowne ewolu¬ 
cje, dzięki czemu zarabiamy nie tylko 
wygrywając wyścigi, ale także robiąc 
to po kaskadersku. Co więcej, każda 


Cn 


sekunda spędzona w powietrzu powiększa nasze kon¬ 
to. Za zarobione punkty kupujemy cenne ulepszenia 
Dylemat - szybko czy ładnie - musicie rozwiązać sa¬ 
mi. 

STUNT GP także pod 
względem grafiki może kon¬ 
kurować z każdą inną grą 
wyścigową. Tory i samo¬ 
chody w tym przypadku 
nie musiały wyglądać 
naturalnie. I nie wyglą¬ 
dają. Są za to świetnie 
animowane i kolorowe. 
W czasie walki, jaką 
nieustannie toczymy 
z innymi maszynami, sy¬ 
pią się iskry, droga 
upstrzona jest śladami 
hamowania, a z palonych 
na zakrętach gum wydo¬ 
bywa się gryzący dym. 
Ładne efekty świetlne, 
szczegółowe i barwne tek¬ 
stury oraz płynne anima¬ 
cje to atuty STUNT. 
Szkoda tylko, ze mu¬ 
zyka jest taka mdła. Bardzo dynamiczne wyścigi aż 
proszą się o coś z kopem, energetycznego, pulsu¬ 
jącego. 

Jeszcze kilka elementów mogłoby wyglądać le¬ 
piej. Bogatszy mógłby być pewno wybór trybów gry. 
Championship to 20 wyścigów, dwa wieczory za¬ 
bawy (inna sprawa, że kończyłem go trzy razy, że¬ 
by sprawdzić różne modele). Wyścig na czas - faj¬ 
ny, i jest nawet „duch" samochodu , który zrobił re¬ 
kord danej trasy. Gorzej, gdy rekord należy do nas, 
a „ghost" jedzie zupełnie inaczej niz my... Serio - 
czas ma taki sam, ale w inny sposób pokonuje za¬ 
kręty, zupełnie inaczej skacze itp, Dziwne, Jest jesz¬ 
cze Arcade, czyli minimum ustawiania, maksimum 
akcji. Walczymy do pierwszego przegranego wyści¬ 
gu. Klasyczne Exhibition pozwala wybrać liczbę i umie¬ 
jętności przeciwników, trasę i inne szczegóły wy¬ 
ścigu. Stawkę zamy¬ 
ka tryb Stunt Chalenge. 
w którym możemy 
pokazać kilka trików 
w specjalnej rynnie. Po¬ 
mysł fajny, ale samo¬ 
chody ze STUNT GP to 
nie Dave Mirra czy To¬ 
ny Hawk. więc ich ewo¬ 
lucje są drętwe i ma¬ 
to efektowne. Dodaj¬ 
my do tego opcję 
multiplayer (dzielony 
na dwa ekran) i... to 
wszystko. Nie najlepiej, 
panowie. 

Bardzo, ale to bardzo brakuje replay’ów, bo nie¬ 
które niewiarygodne akcje chciałoby się obejrzeć 
dokładnie albo komuś pokazać. Poza tym samocho¬ 
dziki dziwnie wypadają z trasy - czasami wystrze¬ 
liwane są niczym rakiety hen, gdzieś w niebo. 

Dłużej czepiać się me ma sensu. To bardzo faj¬ 
na, wciągająca i wymagająca gra, która wydana zo¬ 
stanie wkrótce po polsku. Trochę brak jej obecnie 
konkurencji, ale tym bardziej warto się nią zainte¬ 
resować. A udany „freestyle stunt" cieszy nie mniej, 
niż rekord trasy. 
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Eidos lnteractive — firma znana głównie dzię¬ 
ki swojej flagowej produkcji TOMB RAIDER, po¬ 
stanowiła nas zaszokować i wreszcie wydać coś 
oryginalnego. Najprawdopodobniej FATE OF THE 

DRAGON nie stanie się dla gier strategicznych 
tym, czym przygody Lary Croft djfefchiEP, 
ale to zdecydowany krok w dobij 
Nowy RTS ze stajni Eidos łączyj 

sze cechy gier z tego gatunk _ 

nowych, zdecydowanie god^^^Kfi. 


MAD TSE VESIH 


Fang 


FOTD przenosij^^^Wy feudalnych Chin, 
a konkretnie kiedy walka o wła¬ 

dzę nad gio|^ połaciami lądu toczyła 
się z petrJ^^Rwielkiej Awanturze" na pla¬ 
cu klany, na tyle silne, żeby 

^^howad 

fładcy Najwyższego. Oczywiście, I 
"znacznie bardziej zawiła i rozbudowani 
dzo trudno się w tym wszystkim poll 
cji ogromnej liczby chińskich nazw i imi| 
który nie zna chińskiego, z pewnoś 


pierwotnym jest na przykład zboze, drewno i że¬ 
lazo, a wtórnymi — jedzenie i wino. Wiado¬ 
mo przecież, że armia nie będzie wcinać zło¬ 
tych kłosów prosto z pola. Surowce natural¬ 
nie pochodzą z farm, a przetworzeniem ich na 
chleb zajmuje się grupa chłopów związana z tzw. 
workshopem, z którego również pochodzą becz¬ 
ki wina. 

Równie ciekawie rozwiązano sposób pozy¬ 
skiwania złota, która jak wiadoma jest moto- 
gm napędowym wszystkich działań militar- 
^ W FOTD jego źródłem są podatki, któ- 
/ na swoje miasta i wsi. Ich wysokość 
i na morale jednostek, nie na- 
sdzać. 

i w odpowiednich pro- 
gw do poszczegól- 
ekonomicz- 


\eżr 

Jeże 
porcjach j 
nych za<j 
ną pg 


orażT 

Silnej ekor^^H^H^ co 
myśleć o armii, ale zakładając, że cPKap ma¬ 
my za sobą, możemy przystąpić do najbardziej 
satysfakcjonującego etapu afccW zależności 
od scenariusza, musimyj^^Łtardzo róż¬ 
nym zadaniom, a nigdu^^^^^Abez od¬ 


lała go głowa. To fakt trochę smut 
podlące duży wysiłek twórców Fi 
rzy jl^fc^nielicznych sumienn 
żyli się^^^fe?enia interesując 
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JESZC2 
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Gra na pid^^Hit oka wydaje i 
skomplikowanH^^amo zarządzań 
mią może okazacsię nie lada probier] 


Podstawom 
nicy, którzy 
się mogło, 
ta godna 
w tej 
Jeżi 


uwaa^Wejną innowację. 


_ grze są miecz- 
z ludu. Wydawać by 
di feudalnych tylko szlach- 
;cić za oręż, ale w FOTD 
mamy równość, 
imy przy militari 


za- 


nak już po przejściu świetnego tutonala, 
ry zapoznaje nas z meandrami ekonomii FOTD. 

Skoro mowa o warstwie ekonomicznej gry, 
warto docenić autorów za dodanie kilku 
świetnych opcji, które czynią rozgrywkę bar¬ 
dziej realną, przynajmniej w stosunku do innych 
RTS-ów. Taką innowacją jest wprowadzenie su¬ 
rowców pierwotnych i wtórnych. Surowcem 

Twórcy FOTD postanowili stworzyć fabułę swo¬ 
jego RTS-a na kanwie prawdziwych wydarzeń 

historycznych. Fakt ten. choć godny podziwu, 
jest o tyle niefortunny, ze mamy do czynienia 
z historią Chin. Wiąże się to z dużą ilością chiń¬ 
skiego nazewnictwa, zarówno nazw własnych, 
jak i nazwisk. Wszyscy chyba zdajemy sobie spra¬ 
wę jak trudno to wszystko wymówić, a co do¬ 
piero zapamiętać, więc moje streszczenie fa¬ 
buły polecam tylko zapaleńcom. 

Pod koniec panowania dynastii Han trzej bo¬ 
haterowie umocnili swoją pozycję na tyle, by 
utworzyć własne królestwo i zapanować nad 

ifTif i — Kjjyyl- 


j je szkolimy. Po prostu wprowadzamy chło¬ 
pa do budynku, a po jakimś czasie przemie¬ 
nia się on w żądnego krwi wojaka. To teore¬ 
tycznie niewielkie urozmaicenie, jednak bar¬ 
dzo cieszy i, jak już wspomniałem wcześniej, 
dodaje grze realizmu. 

Bardzo istotnym elementem są oblężenia 
miast, kiedy liczba posiadanych machin wo- 

nim. Cao Cao przejął położone na północy kró¬ 
lestwo Wei, Uu Bei udał się na zachód by ob¬ 
jąć panowanie nad królestwem Shu, a Sun Qu- 
an upodobał sobie południe, gdzie stworzy! kró¬ 
lestwo \Mj. To by wyjaśniało tytii gry (Trzy królestwa). 

Akcja gry toczy się w latch 184 n .e. — 220 
n.e., kiedy to każdy z wyżej wymienionych wład¬ 
ców próbował podbić i zjednoczyć wszystkie kró¬ 
lestwa, by stać się cesarzem i założyć nową 
dynastię. 

Nazwa okresu „Trzech królestw" wzięła się 
od pewnej bardzo popularnej w Azji książki pt: 
„Romance of the Three Kingdoms", napisanej 



h'> 

w roku 1350. Okres „Trzech królestw" sta- K 
nowi swego rodzaju „ 2 łotą erę” w historii Chin. jf 
Nie dość, ze ścierające się armie dawały po- ^ 
pis geniuszu strategiczno-taktycznego, podzi- ^ 
wianego do dzisiaj, to jeszcze dokonano ogrom- 4 . 
nego postępu technologiczno-naukowego. 

Pro forma dodam jeszcze tylko, że w rezul¬ 
tacie, w roku 280, Sima Yan zjednoczył 
wszystkie królestwa i został ich władcą. Na¬ 
turalnie w grze istnieją trzy zakończenia, każ¬ 
de mówiące o zdobyciu władzy przez prowa¬ 
dzonego przez gracza bohatera. ©) 
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P^Tapasami. 
ównym placem bo- 
Inostki przez chwi- 


jennych często przechyla szalę zwycięstwa. Do 
wyboru mamy naprawdę fantastyczne jednost¬ 
ki. W AGE OF EMPIRES uiywało się praktycz¬ 
nie tylko katapult, tu możemy z oblężenia zro¬ 
bić finezyjny popis zagrab taktycznych. Do ty- 
zaltcza się np. wysianie 
[pwietrzem, które 
łka sita czeka na 
kfadne zapla- 
ż pod uwagę, 
irę upływu cza- 
:aczynają męczyć 
przyjaznegoj 

bojov 


WI(C... 


powych akqi^y^j 

balonów iiapełmon 

przez pewienSB 
nas za bramą, co pj 
nowanie ataku. Trz] 
że jednostki męczą 
su i postępu działań, 
się po opuszczeniu 

sta, tracą tym sann 

tern nie chcemy, żeh 
pominała gromić 




JIMIWJbardziej zmęi 
lę tam przechowuj 
Zapewne zastani 
kie oblężenie chodzi 
su rzeczywistego, 
stu wjeżdżać do .1 
lei niszczyć wszystka 
innowacji dotyczące 
na mapie. Gra. gen 
ga na rozwijaniu^ 
mi i zdobywany^ 
my do 


się 

Wejście do 
odzimy, ukaz 
ido tej. któ 
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Bolopuną 


w tej chwili, o ja- 
ż to strategia cza- 
się więc po pro- 
:eciwnika i | 

Takr^_ 

iwsi 
irąc, pole- 
inych za mura* 
miast wroga. Ma- 
limapy. Jedn( 
i, a druga c 
i opodatkow 
ia. Gdy do \ 
im minimapa ana- 
je nasze miasto, 
się na różne 
r bonusy, Buddy, które — 

zreperowanl^ pieniądze, surow¬ 
ce itd. _ 

Interesująco ^^^WBrzy do kwestii „mgły 
wojny a , czyli za^^Ha obszarów mapy, na 
których nie mam^^ danej chwili żadnej jed¬ 
nostki. „ Fog ot war" z zasady rozpływa się w cza¬ 
sie marszu przez mapę, ale w tej grze po pew¬ 
nym czasie „zamyka” się i zasiania przebyty 
jeszcze niedawno obszar. Zęby więc oriento- 


nou oig n oyuuouji na piauu uuju, u zcua uzg- 

sto prowadzić patrole, nawet przy użyciu naj¬ 
słabszych jednostek. 


Mimo wszystkich opisanych zalet, walka jest 
najsłabiej opracowanym elementem FOTD. 
Teoretycznie mamy do dyspozycji wiele różnych 
jednostek, które w połącze niu z równie impo¬ 
nującym zestawefU^^Uggjęzych i innych 
elementów i 

bohaterowie), ale samj 
j zadymę. Można wysilać i 
uczniczo-miecznic 2 e, ale ti 
~za mało, żeby poczuć się 
kiem. Zasadniczo idea i 
wykorzystywani^^^^RBngp pozior 
zmęczenia. 

Inną wielką wadą gry jest jej powolność. Mi¬ 
mo ustawienia największej prędkości rozgryw¬ 
ki wszystko dzieje się i tak 


Producent: 


Eidos lnteractive 


Wymagania minimalne: 


Pentium 166, 3ZMB RAM, 
110 MB HDD 


wę, ale zdecydowanie lepiej 
byłoby, gdyby wynikało to na 
przykład ze większonej licz¬ 
by scenariuszy. Krokiem 
w tym kierunku było stwo¬ 
rzenie zdecydowanie bogat¬ 
szego, niż np, w AMERICA, 
fcrybu multiplayer, ale przy 
ej iczbie map i ten spo- 
i skończy się sto- 
_ ) albo po pro¬ 
stu' 
bowa 

FOTD le¬ 

żą do nich także naprawa^ardzo ładnie za¬ 
projektowane budynki i jednostki. Grafika 
osiąga co prawda rozdzielczość jedynie 
1024x768, ale tworzy fantastyczny, oriental¬ 
ny klimat. 

Produkcja godna jest polecenia. Jeżeli Eidos 
pójdzie tą drogą, koleina jego gra strategiczna 
będzie już absolutnym strzałem w dziesiątkę. ^ 























































EUROPEAN WARS 


c o 


Tak 


S S A 


C K S 


NOWY WIEK IMPERIÓW 



w trzech wymiarach ma duży wpływ na wal¬ 
kę. Wojsko na przykład zmienia prędkość po¬ 
ruszania się w zależności od nachylenia drogi, 
a artyleria strzelająca z pagórków ma większy 
Ta strategia cza- zasięg i celność. Największe wrażenie wywie- 
su rzeczywistego, rają bitwy morskie, w których spotykają się szyb- 
dbająca o oddanie kie fregaty, barki strzelające „przez pół mapy“, 

historycznych re- najeżone działami pancerniki, pięknie animowa¬ 

ne w 64 klatkach na statek. 
Dorzućmy do tego rendero- 
wanie wody w czasie rzeczy¬ 
wistym, efekty specjalne 
(dym, odłamki, ogień), a oka¬ 
że się, że na Kozaków bar¬ 
dzo miło się patrzy. 



COSSACKS może okazać się bardzo dobrym RTS-em w grze wieloosobowej. Co prawda możliwo¬ 
ści wyboru jest tu dużo mniej niż wAGE OFEMPIRES. jednak osiem osób może komfortowo (duża licz¬ 
ba klatek na sekundę wyświetlanych nawet w przypadku dużych walk) pograć w sieci lokalnej lub przez 
Internet. Dzięki współpracy gryz większością serwisów internetowych można prowadzić rankingi, grać 
w lidze, prowadzić niekończące się boje na Jadderach. 


Przełom siedemnastego i osiemnastego 
wieku był dla Europy okresem nieprzerwa¬ 
nych wojen, w których udział brały prawie 
wszystkie narody Starego Kontynentu. 
Wielotysięczne armie piechoty i kawalerii uzbro- 
jone w muszkiety, wspomagane nowocze¬ 
snymi armatami i moździerzami przetacza¬ 
ły się przez bezkresne pola, zamieniając je 
w morza krwi. Ponad osiemdziesiąt konflik¬ 
tów (najważniejsze to wojna trzydziestolet¬ 
nia, walka o dominację morską między An¬ 
glią i Hiszpanią oraz narodziny mocarstwa 
rosyjskiego) na zawsze zmieniło mapę po¬ 
lityczną świata. Nic więc dziwnego, że ten 
niespokojny okres stał się tłem gry 
EUROPEAN WARS: COSSACKS, stworzonej 
na Ukrainie przez firmę GSC. 


aliów epoki, na 
pierwszy rzut oka 
bardzo przypomi¬ 
na produkqe w sty¬ 
lu AGE OP BWTCS. 
Szesnaście państw, 
którymi możemy do¬ 
wodzić (w tym 
Polska ze swoją 
wspaniałą husa¬ 
rią), a z których każde ma specyficzne jednost¬ 
ki, architekturę oraz metody prowadzenia wal¬ 
ki, sześć surowców do wydobywania, chłopi ja¬ 
ko siła robocza napędzająca gospodarkę, liczne 
(około 300) upgradey jednostek - wszystko 
widzieliśmy już w produkcji Microsoftu. I napraw¬ 
dę trudno uwolnić się od wrażenia, ze gramy 
w kolejny klon AGE-a. Różnice, z których więk¬ 
szość można uznać za przewagę EW:C, dostrze¬ 
ga się dopiero po jakimś czasie. 


DLA OKA 

Najłatwiej zauważyć wyraźnie lepszą grafi¬ 
kę. Teren walk jest trójwymiarowy, bardzo szcze¬ 
gółowy i kolorowy. Odwzorowanie mapy 


OSPAŁA OFENSYWA 

Twórcy twierdzą, że 
COSSACKS to gra, w której 
główny nacisk połażono na wal¬ 
kę. I rzeczywiście, bitwy, w któ¬ 
rych mogą brać udział armie 
liczące do 8 tys. (!) jedno¬ 
stek, robią wrażenie. Niestety, dwie znaczą¬ 
ce wady gry utrudniają rozkręcenie zabawy. 

Po pierwsze rozgrywka jest koszmarnie wol¬ 
na. W czterech kampaniach singlowych bar¬ 
dzo często nasze woiska muszą przejść lub prze¬ 
płynąć przez całą mapę, co zajmuje przy naj¬ 
większej prędkości gry około dziesięciu minut. 
W związku z tym zabawa sprowadza się do jed¬ 
nego kliknięcia i czekania. Jeżeli przejście ca¬ 
łej misji zajmuje około dwóch, trzech godzin, po¬ 
łowę czasu tracimy na bezczynne oczekiwanie. 

Druga wada dotyczy braku zrównoważenia go¬ 
spodarczego. Nieobecność któregoś surowca na 
mapie w praktyce uniemożliwia rozwinięcie skrzy¬ 
deł każdemu prawdziwemu strategowi. Ponie¬ 
waż w EW:C zastosowano ciekawy sposób od¬ 
zwierciedlania potrzeb armii (zaopatrzenie oraz 
żołd), utrzymanie dużej liczby elitarnych wojsk 
często staje się koszmarnie trudne lub wręcz 
niemożliwe. Flota na przykład potrzebuje stałych 
dostaw złota, a każdy strzał (dotyczy to 
wszystkich jednostek strzelających z broni pro¬ 
chowych) powoduje zużycie węgla oraz zelaza. 
Jeżeli marynarze nie dostaną wypłaty, załoga stat¬ 
ku natychmiast się zbuntuje i zacznie atakować 
wszystkich dookoła, natomiast brak żelaza lub 
węgla powoduje wstrzymanie ostrzału. 
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Nie twierdzę, że pomysł stałych opłat jest 
niedobry. Wręcz przeciwnie. To ciekawa pró¬ 
ba przedstawienia historycznych realiów pro¬ 
wadzenia wojny. Natomiast jeżeli na mapie nie 
ma wszystkich kopalni (a zdarza się to bardzo 
często), jesteśmy skazani na ciągły handel wy¬ 
mienny lub, co gorsza, rezygnację z drogich jed¬ 
nostek, co spro¬ 
wadza się do prowa¬ 
dzenia wojny nędzną 
piechotą. Cala fine¬ 
zja walki znika, bar¬ 
dziej przypomina 
ona starcia kibiców 
mz zorganizowanych 
oddziałów. 


NA FRONT! 

Jeżeli uda nam się 
jednak wystawić 
prawdziwą armię, 
mamy pełne pole 
do popisu. Oficerowie mogą ustawiać oddziały 
w formacje, które w zwartych szeregach uzy¬ 
skują dodatkowe możliwości walki. Stojąca w dru¬ 
giej linii artyleria skutecznie dziesiątkuje piecho¬ 


tę, a atak z flanki konnicą zmieni najbardziej na¬ 
wet zdyscyplinowany oddział w pierzchającą bez¬ 
ładnie bandę. Ciekawym pomysłem było uzależ¬ 
nienie skuteczności artylerii od pola ostrzału: 
rykoszety kul padających na podłoże skaliste po¬ 
wodują dużo większe spustoszenie niż atak na 
wojska schowane w lesie lub przeprawiające się 
przez moczary. Producen¬ 
ci wykazali się dużą pomy¬ 
słowością. dbając o takie 
szczegóły, jak zajmowanie 
mebronionych budynków lub 
przejmowanie armat. Zdo¬ 
być umocnione wieże obron¬ 
ne można natomiast tylko 
za pomocą artylerii lub gre¬ 
nadierów. Uzbrojona w mie¬ 
cze piechota nic tu nie wskó¬ 
ra, nawet jeśli będzie ata¬ 
kować mury miasta przez 
tysiąc lat. 


LOGICZNA 
LOGISTYKA 

Gospodarka w EW:C jest dosyć prosta, jed¬ 
nak szybkie ustawienie optymalnej machiny 


r c c c 


zamieniającej tony złota w mięso armatnie 
- bardzo trudne. Surowce nigdy się nie koń¬ 
czą, wystarczy więc teoretycznie skierować 
dużo siły roboczej do lasów, na pola i do ko¬ 
palni, jednak cały problem tkwi w wynalaz¬ 
kach odzwierciedlających postęp naukowy. 
Większość upgrade'ów jest koszmarnie dro¬ 
ga. z drugiej jednak strony mają one znacz¬ 
ny wpływ na produkcję i siłę wojska. Czasem 
wynalazki są konieczne do stworzenia nowych 
rodzajów jednostek (np. armata wielolufo- 
wa, która jest pierwowzorem szybkostrzel¬ 
nych dział przeciwlotniczych) dających kolo¬ 
salną przewagę na polu walki. Wybór inwe¬ 
stycji należy do kluczowych decyzji 
strategicznych. 



COSSACKS to dobra gra, która może oka¬ 
zać się przebojem, zwłaszcza jeżeli producent 
upora się z patchem i zlikwiduje kilka dość po¬ 
ważnych błędów. Sporo zależy także od firmy 
IM Group, która przygotowuje polską wersję 
językową. Dużą zaletą gry jest dołączona do niej 
encyklopedia oraz dokładnie opisane tlo histo¬ 
ryczne. Jeżeli ktoś ma we wrześniu popraw¬ 
kę z historii, a nie chce mu się ślęczeć nad nud¬ 
ną książką, EW:C będzie dla niego rozsądną, a za¬ 
razem milą alternatywą. ^ 


































Trzecia z kolei gra osadzona w postnuklearnych 
realiach legendarnego Dzikiego Zachodu 
wreszcie doczekała się polskiej wersji językowej 
Jest dobrze, ale mogło być dużo lepiej. 

Na początek trzeba wyraźnie zaznaczyć, 
ze tak dobrą grę, jak FT, bardzo trudno spa¬ 
prać. CD Projektowi na szczęście się to nie 
udało. Za 99 złotych dostajemy trzy płyty z grą, 
czwartą z dodatkową misją i „papierowym” 
Fallout RPG, a do tego wszystkiego dwa pu¬ 
dełka DVD z FALLOUT 1 i 2. Czego można chcieć 
więcej 9 Gdyby me kilka problemów, o któ¬ 
rych wspomnę za chwilę, posta¬ 
wiłbym drugą w swojej karie¬ 
rze resetowego recenzen- jA I 

ta dziesiątkę. Jest JM*', 
po prostu prawie ide- JM 
alnie. 

Miałem ŁDa| 
szczęście (nie 
do końca) 
ukończyć i 
oryginał- A 
ną wer- L 
się gry Mi 
dwa “ 
mie¬ 
siące 


przed 
wy¬ 
da¬ 
niem jej 
w kraju. 

Mimo 

ogromnych Tf 
chęci, nie 
dało się jej 
ocenić na wię- 10 
cei niz 9, ze wzglę- eiemfl i 
du na ogromną liczbę 
błędów czyniących za- 
bawę momentami nie- WWwca: 
przyjemną. Wszyscy cier¬ 
pliwie czekający na polską 
wersję mogą spać spokoj¬ 
nie — po wyjęciu z pudeł¬ 
ka instaluje się połatana wer¬ 
sja 1.25, pozbawiona naj¬ 
bardziej uciążliwych 
przeszkadzaczy. Można 
wreszcie mutować, rekru¬ 
ci awansują razem z głównym bohaterem, 
gra w trybie Tough Guy daje trzy razy wię¬ 
cej XP itd. Nadgorliwi muszą pamiętać, by 
nie instalować ściągniętego z sieci patcha 
— spowoduje on tylko zanik polskich tek¬ 
stów w grze. 


Grałem juz w produkty spolszczone dużo le¬ 
piej, na przykład seąuele BALDUFTS GATE i DIA¬ 
BLO. Głosy aktorów w oryginalnej wersji gry do¬ 
brano prawie perfekcyjnie, czego nie da się nie¬ 
stety powiedzieć o polskim odpowiedniku. Intro 
wypada całkiem nieźle, potem jednak zaczyna¬ 
ją się rozmowy z generałem Barnakim, który miał 
silny teksański akcent, a swoimi przemowami po¬ 
trafił wzbudzać w graczu prawdziwe uczucia. Pol- 


w filmie Scotta nie mają wizu¬ 
alnie kompletnie nic wspólnego. 
Niektóre ksywki członków dru¬ 
żyny pasują doskonale, na przy¬ 
kład ‘luneta" jako “Farsight”, in¬ 
ne wykrzywiają usta w znak za¬ 
pytania - “Mary” jako “Mother”. 
Niefortunnie nazwano umiejęt¬ 
ność posługiwania się bronią bia¬ 
łą. “Walka bronią” dotyczy prze¬ 
cież również karabinów, pistole¬ 
tów i strzelb. 

Miłym zaskoczeniem 
było odkrycie, że sej- 
palno wy z wersji an- 

ciężka gielskiej dzia- 

energetyczna tają do- 




^ u 


uutrz. 131/176 


PkT. 


Broń palna 
Brort ciężka 
Broń energe 
Ualka wręcz 
UJalka bronią 
Rzucanie 
Pierw, pomoc 
Lekarz 


07 


Paziom: 
PkT. 


Trzei 


w JBf 


Mary 


Interplay 


ski odpowiednik jest beznamiętny, 
szary i niewyraźny. Na szczęście 
Dekker jest już lepszy. 

Większość tekstu przetłuma¬ 
czono bez zarzutu, jednak zdarzają się dener¬ 
wujące błędy. Jeden z bossów biegnąc w stro¬ 
nę gracza ryczy “zajębię cię”, wzbudzając li¬ 
tość i śmiech zamiast strachu. Wyrażenie “humanad 
bot” przetłumaczono jako “android", choć z po¬ 
staciami opisanymi przez Dicka i pokazanymi 


skonale 
również w 
grze spolsz- 

jjSl^ czonej i załatanej. Przezornie za- 
^ chowałem stumegową ich kolekcję, 
dzięki czemu obejrzenie każdej z misji w 
polskiej wersji gry nie stanowiło problemu. 

Gry, w których zlokalizowane wersje grałem 
z równie dużą przyjemnością, co w oryginał, mo¬ 
gę policzyć na palcach jednej ręki. FALLOUT TAC- 
TICS do nich nie należy, ale moje kryteria oce¬ 
ny są pod tym względem dość surowe, Gra¬ 
cze nie mający wcześniej kontaktu z angielskim 
FT nie zwrócą pewnie uwagi na nieco słabsze 
zaangażowanie aktorów podkładających glosy. 
Dostaną za to pudełko z najlepszą w historii pol¬ 
skiego rynku gier komputerowych zawartością. 
Za niecałą stówę. Nie radzę się zastanawiać 
ani sekundy. ^ 
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Przy okazji recenzowania gry TROPICO [Re- 
set 6/01) napisałem, że producenci ustalili limit licz¬ 
by obywateli wyspy na pięćset osób. Była to prawda — 
taka liczba pojawiła się także w oficjalnym FAQ do gry. Wy ku¬ 
pujecie w sklepie TROPICO, które tego limitu nie posiada. W cią¬ 
gu półtora miesiąca, od wydania angielskiej wersji gry (którą opi¬ 
sywałem) do wersji polskiej (której opis właśnie czytacie) blokada 
została zdjęta. Zmieniony został także zapis w FAQ. Obecnie możemy 
cieszyć się niczym nieograniczonym rozwojem naszej wyspy. Zwięk¬ 
sza to trochę motywację do dalszej zabawy, która w specyficznych, 
statycznych grach simopodobnych powinna być wysoka. Dzięki bra¬ 
kowi ograniczeń możemy próbować pobić rekord populacji lub grać 
do momentu, w którym na wyspie nowi mieszkańcy nie będą już 
mieli gdzie wcisnąć stopy. W recenzji pisałem, że brak opcji 
multiplayer można próbować zrekompensować, chwaląc się 
przed kolegami swoimi osiągnięciami, zawsze jednak 
wiadomo było, że nikt nie wyjdzie poza 500 miesz- 
kańców.Teraz horyzonty zostały poszerzo¬ 
ne i, jak mawiają w USA: sky is ^ 
the limit. 


Bolopuną 



P olska wersja gry TROPICO jest ko¬ 
lejnym dowodem na to, że nie tyl¬ 
ko CD PROJEKT potrafi profesjo¬ 
nalnie podejść do kwestii polskich 
wersji językowych wydawanych przez 
gier. Nie jest jednak problemem prze¬ 
tłumaczyć prostą strzelaninkę (vi- 
de SERIOUS SAM), w której ilość 
tekstu porównywalna jest do 
ogłoszenia z supermarketu. Problemem jest 
zrobić to dobrze w grze takiej jak TROPICO, 
gdzie tekstu jest stosunkowo dużo, a jego zro¬ 
zumienie zasadniczo wpływa na przebieg roz¬ 
grywki. 

Teoretycznie schemat gry jest bardzo po¬ 
dobny do innych produkcji ekonomiczno-stra- 
tegicznych (stawianie budynków, zarabianie pie¬ 
niędzy, powiększanie populacji), ale istnieją tu 
dosyć oryginalne powiązania ekonomiczne, któ¬ 
rych po prostu trzeba się nauczyć. Nauczycie¬ 
lem jest znakomity tutorial, a dodatkowo po 
kliknięciu na każdym budynku, edykcie i opcji, 
na dole ekranu pojawia się obszerne wyjaśnie¬ 
nie danego zagadnienia. Bardzo istotne jest, 
żebyśmy rozumieli te komunikaty. 

Tłumaczenie przygotowane jest bardzo do¬ 
brze. Teksty są klarowne i łatwe do zrozumie¬ 
nia, czyli takie, jakie być powinny. Bardzo nie¬ 
wiele jest niefortunnych sformułowań. Jedy¬ 
ne. jakie udało nu się wyłapać, wiązało się z poziomem 
zadowolenia mieszkańców, przetłumaczonym |a- 
ko „szczęśliwość". 


Samo stylistyczne tlumacze- 
nie to jednak nie wszystko. Liczy się 
W. również techniczny poziom jego wyko¬ 
nania, Ten z kolei jest doskonały. Szczerze 
powiem, że nie zauważyłem ANI JEDNEJ li¬ 
terówki, co bardzo pozytywnie świadczy o pro¬ 
fesjonalizmie „wklepywaczy". 

Inną kwestią jest lektor i spolszczenie tek¬ 
stów mówionych. Pomysł bardzo dobry, w do¬ 
datku świetnie się tutaj sprawdza, ale do je¬ 
go wykonania mam kilka uwag. Nie ma sensu 
wykorzystanie dwóch lektorów. 0 ile pierw¬ 
szy z nich radzi sobie bardzo dobrze, ma faj¬ 
ny akcent, mówi bardzo wyraźnie itd., to dru¬ 
gi jest wepchnięty nieco na silę. Dodatkowo, 
jego pseudoamerykański akcent jedynie dener¬ 
wuje, a nie śmieszy. Na szczęście nie słyszy¬ 
my go zbyt często, 

Polska wersja językowa jest plusem TROPI¬ 
CO, ale zasadniczo nie zmieniła charakteru roz¬ 
grywki. Niewątpliwie ułatwi jednak wielu gra¬ 
czom kontakt z tą stosunkowo skomplikowa¬ 
ną grą. Ważne jest też usunięcie limitu 
populacji. Wraz z tą zmianą autorzy dali nam 
nowy zastaw możliwości, a miłośnikom księgi 
Guinnessa możliwość zostania rekordzistą. Doj¬ 
ście jednak w TROPICO do liczby mieszkańców 
wynoszącej powiedzmy dwa tysiące z pewno¬ 
ścią odbije się na zdrowiu fizycznym i psychicz¬ 
nym gracza. 

Dlatego, po dogłębnym przemyśleniu całej 
sprawy, naradzie w Red akcji i rozważeniu wszyst¬ 
kich za i przeciw zarówno tłumaczenia, jak i nie¬ 
ograniczonego limitu populacji, podnosimy 
ocenę z 7.5 na 8. To naprawdę wysoka oce¬ 
na. TROPICO nie ma większych usterek, ale na 
więcej nie zasługuje. ^ 
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GIANTS: OBYWATEL KABUTO 

WM Leviathan 
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GIGANTOMANIA PO POLSKU 

Gdzieś w kosmosie, na małej planecie, spotkały się trzy siły. Każda z nich miała inny cel 
i każda chciała dojść do niego po swojemu. I wszystkie (prawie) strony konfliktu mówią po 
polsku... 


KABUTO POLAKIEM? 


Gra obfituje w przerywniki, które przekazują dalszy ciąg historii i pełne są zabawnych 
scenek oraz komentarzy. Spolszczenie na szczęście nie wpłynęło negatywnie na jakość gry. 
Wszystkie opcje w menu oraz dialogi zostały spolszczone profesjonalnie. 

Głosy lektorów dobrano bardzo starannie, aby oddać cha¬ 
raktery postaci. Najtrudniejsze było znalezienie człowieka, któ¬ 
ry odpowiednio odtworzyłby ryk Kabuto, ale i z tym sobie ja¬ 
koś poradzono. Zastrzeżenia można mieć jedynie do głosu Del- 
fi —jednej z władczyń mórz. Na przykład w sytuacji, gdy któryś 
z przeciwników zrani naszą ponętną bohaterkę, wydaje ona dźwię¬ 
ki jakby... hmm... było jej bardzo przyjemnie. 

Instrukcja napisana jest w takim samym, dobrym stylu, jak 
cały program. Mnóstwo w niej humorystycznych tekstów i po- . 

rad. Ale to pozwala wczuć się w nastrój. Ł"HH "*****—*• 

Wraz z grą otrzymujemy pisemko, w którym oprócz szcze- ; win* »■»■* 

gółowego opisu gry (nie spodziewajmy się poważnej lektury) wtowM, 

znajdujemy zestaw newsów ze świata komputerów, a także L 
wywiad z twórcami GIANTS. 


Wymagania minimalne: 


Pil 350, 64 MB RAM, 
akcelerator 30 


NIEGIGANTYCZNY WYDATEK 


Za 30 złotych dostajemy produkt, który powinien zadowolić każdego. Gra jest atrakcyj¬ 
na i nowoczesna, świetnie ją spolszczono i wydano profesjonalnie. Szkoda ze na Zachodzie 
GIANTS: CITIZEN KABUTO nie zrobiła kariery. S 


EMTRAGIG ANT 

PRECZ Z CENZURĄ! 

Xtra Gra zaatakowała po Na pudełku GIANTS widnieje wielki napis, który in- 
raz drugi. Tym razem CD Pro- formuje, że gra jest w wersji nieocenzurowanej. Na 

jekt wydal GIANTS OBYWA- Zachodzie fachowcy od przyznawania kategorii wieko- 

TEL KABUTO Program wych są strasznie wyczuleni na wszelkie elementy dra- 
w polskiej wersji językowej, styczne i erotyczne. W słynnym z brutalności CAR- 
z pudelkiem, instrukcją i pi- MAGEDDONIE w wersji brytyjskiej ludzie zostali zastą- 
smem poświęconym grze kosz- pjeni zielonokrwistymi zombie, a w niemieckiej można 
tuje niecałe 30 złotych Nie- byto rozjeżdżać tylko roboty, 
wiele, jak na tak dobry pro- Polska edycja GIANTS jest pozbawiona cenzury. Co 

^kt, to oznacza? Ano to, że w przerywnikach filmowych Mek- 

Grafika olśniewająca kowie pozwalają sobie czasem na niecenzuralne komen- 
Otoczenie, w którym dzia- tarze, a pgjfj w przeciwieństwie do wersji zachodniej 

łamy — wspaniałe, posta- zamiast używać gustownego stroju kąpielowego, bie- 

cie i budynki szczegółowe g a topless. Dzięki temu gra zyskała na charakterze i opra- 

i dobrze zaprojektowane. wie wizualnej. Żyć. nie umierać... 

Dźwięki także me rozczaro¬ 
wują. Możemy między inny- . I 

mi włączyć efekt pogłosu al¬ 
bo opcję rozchodzenia się dźwięku w zależności od ukształtowania powierzchni 

Grać możemy trzema rasami. Mekaryni zostali zmuszeni do pozostania na wyspie z po¬ 
wodu awarii pojazdu, którym wybierali się na wakacje. Władczynie mórz to okrutne isto¬ 
ty, które kiedyś rządziły tą krainą. Stworzyły gigantycznego Kabuto, który miał chronić je 
przed najeźdźcami, jednak stał się świadomą, potężną istotą i przeciwstawił swoim stwór- 
czyniom. Zdziesiątkowane, skryły się w morzach i planują odzyskać utracone ziemie. 
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upierdliwa. W końcu aż tak 
bardzo nie przekroczyłem pręd¬ 
kości na drodze osiedlowej. 
Wielka mi awantura o głupie 
100 km/h i parę wystraszo¬ 
nych staruszek. 

Dotarłem w końcu ńa 
miejsce, a tam dowiaduję się, 
że cała gra ze mną w roli głów¬ 
nej Coklaski!) ma być spolsz¬ 
czona. Na początku choi8łem 
odmówić, każdy przecież 
wie, że łatwiej jest ubić naj¬ 
większego kosmitę, niż na- 


ewnego pięknego, słonecznego dnia 
do Red Akcji zawita! listonosz, 
mosąc w swej torbie codzienną ko¬ 
respondencję. Tym razem, pite tra¬ 
dycyjnych trzech listów, przytachaf 
bardzo dziwny pakunek. W skrzyneczce z na¬ 
pisem „Uwaga! Poważna przesyłka" znajdował 
się list z pieczęcią w kształcie bomby. Nikt nie 
miał najmniejszej ochoty sprawdzić, jaka jest 
zawartość koperty, został więc wybrany 
ochotnik. Zgadnijcie, na kogo wypadło? 

Z pewną taką nieśmiałością zabrałem się do 
rozpakowywania koperty.Tow. redaktorzy do¬ 
dawali mi otuchy z wnętrza szafy pancernej. 
Na szczęście koperta nie pozbawiła mnie żad¬ 
nej z kończyn i mogłem zabrać się do czytania. 

Treść listu była następująca: 

Witam! 

To ja, wujek Poważny Sam. Muszę wam opo¬ 
wiedzieć, jak ci nudziarze z działu marketingu 
zmusili mnie do ciężkiej intelektualnej pracy. 

Siedzę ja sobie spokojnie koło mojej przycze¬ 
py w wersji lux, panienki biegają wokoło przy¬ 
nosząc mi orzeźwiające drinki, a tu nagle te¬ 
lefon. Gaście z marketingu poinformowali 
mnie, że w obecnych czasach nie wypada już 
wydawać gier na rynkach zagramanicznych w mo¬ 
im ojczystym języku, tylko trzeba je odpowied¬ 
nio dostosować. Stwierdziłem, że może zająć 
się tym mój dubl... znaczy statysta, a oni na 
to że nie za bardzo, bo ostatnio koleś potknął 
się, wpadł do dziury wypełnionej jakimś kosmicz¬ 
nym motiochem i jeszcze stamtąd nie wylazł. 
Znaczy — już chyba nie wyjdzie. 

Więc co mi pozostało... Zabrałem kilka pod¬ 
ręcznych giwer, leksykon słówek ludzko — ludz¬ 
kich i wyruszyłem w drogę. Tak na marginesie 
muszę zaznaczyć, że drogówka jest strasznie 


uczyć się tej słowiańskiej mowy. Poza tym ko¬ 
mentarze moje i tego żałosnego pozera Duke'a 
brzmią najlepiej po angielskiemu, wszyscy to 
wiedzą, nie? Szczęście mi jednak dopisywało, 
gdyż do pomocy oddelegowano mi bardzo, hmm..., 
wykształconą asystentkę, biegle władającą ję¬ 
zykiem. Po polsku też oczywiście mó¬ 
wiła. Przystałem na propozycję zlo¬ 
kalizowania programu. Pół miliona ko- 
smobaksów piechotą nie chodzi. 

Część informacyjną z komputera Ne- 
tris przetłumaczyliśmy podczas roman¬ 
tycznej kolacji przy świecach. Przy¬ 
znaję, że ta część spolszczania wyszła 
nam najlepiej, Tłumaczenie jest wier¬ 
ne i dokładne, znajduje się tam wie¬ 
le szczegółowych in¬ 
formacji dotyczących 
stworów, jakie spotykam 
na swojej drodze. Opi¬ 
sy broni robiłem sam [po¬ 
ważnie!). W końcu to naj¬ 
przyjemniejsza część 
całej roboty. 

Okazało się potem, 
że przy opisie bezgło¬ 
wych ciołków wpisali¬ 
śmy omyłkowo “ścię¬ 
ty". Brzmi to trochę 


głupio, ale niestety mięczak od programo¬ 
wania zapomniał kodu do komputera i zosta¬ 
ła stara wersja. A poza tą pomyłką nie za 
bardzo jest się czego czepiać. 

Jak się okazało, najgorsze przyszło potem. 
Zamknęli mnie w studiu, gdzie miałem nagry¬ 
wać kwestie mówione. Jak wszystkim wiado¬ 
mo, moje zdolności oratoryjne są jedyne w swo¬ 
im rodzaju. Tutaj dali mi jednak na kartce to, 
co mam przeczytać, i kopara- opadła mi do pod¬ 
łogi. Jak to powiedzieć? Męczyłem się ze trzy 
dni. A wynik? Słaby.,. Jakiś profesor z grolo- 
gii słowiańskiej stwierdził, że przypomina to mo¬ 
wę jakiejś postaci ze starej polskiej gry pod ty¬ 
tułem FRANKO. Nie był to bynajmniej komple¬ 
ment. Chciałem powtórzyć całą sesję nagraniową, 
ale skończyła im się taśma, a poza tym to oni 
robią przerwę na herbatkę ziołową, a potem 
wysyłają taśmy do zgrania. I tak polska wer¬ 
sja językowa była opóźniona w porównaniu z ludz¬ 
ką. Już łapałem za giwerę, aby ich nauczyć sza¬ 
cunku dla ludzi pracy, lecz przypomniałem so 
bie, ze wyjeżdżając w pośpiechu zapomniałem 
zabrać amunicji kaliber 44. Pozostała więc wer¬ 
sja a'ia FRANKO. 

Moja gra, jak stwierdziłem później, nie stra¬ 
ciła na szczęście wiele ze swego klimatu. Z wy¬ 
jątkiem kwestii (właśnie sobie przypomniałem, 
że miałem wtedy niedyspozycję głosową - pi¬ 
wo w polskich knajpach sprzedają wyjątkowo 
zimne, szczególnie dziesiąte) reszta jest sta¬ 
rannie przetłumaczona i dopracowana. 

Kończę i pozdrawiam Was bardzo atomowo 
Poważny Sam 
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Producent: 


Croteam 


Wymagania minimalne: 


Pil 400,64 MB RAM, 
akcelerator 3D 


iptlucuny wokal 


xw croteam, oom/ 


Na samym dole była widniała mała ad¬ 
notacja: „Po przeczytaniu wiadomość 
ulegnie samozniszczeniu w wybuchu ter- 
monuklearnym", 

CO!?! Chłopaki! Otwórzcie szafę 
pancerną!!!!! % 


Lemthan 

























Gry 

-II 






Czy którekolwiek gry opowiadały o pracy tak¬ 
sówkarza? Jedynymi były chyba kultowe dziś 
OUARANTINE i ROAD WARRIOR. Wątek tak¬ 


sówkarski pojawił się także w GRAND THEFT 
AUTO, gdzie po przejęciu taryfy można było za¬ 
brać pasażera i wozić go po mieście. SUPER 
TAXI DRIVER stanowił szansę na podtrzyma¬ 
nie tego gatunku przy życiu. Był zwiastunem 
czegoś nowego. Niestety, okazał się komplet¬ 
nym niewypałem. 

Grając w SUPER TAXI DRIVER, wcielamy się 
w taksówkarza pracującego dla jednej ze zwal¬ 
czających się korporacji, gdzieś w Ameryce Po¬ 
łudniowej. Klimaty są gorące, mulatki ogniste, 
a wszystkie samochody to kabriolety. 

Każdy z pojazdów ma inne przyspie¬ 
szenie, prędkość maksymalną i przy¬ 
czepność. Niestety, zmiana parame¬ 
trów na lepsze jest całkowicie niezau¬ 
ważalna. A szkoda. 

Gra jest po prostu nudna. Taksów¬ 
kę prowadzi się wyjątkowo łatwo, pa¬ 
sażerowie przychodzą, odwozisz 
ich na miejsce, jedziesz po kolejnych, 
a w tle przygry¬ 


wa kocia muzyka (miłośnicy gorące) samby bę¬ 
dą zawiedzeni). Po pewnym czasie przecho¬ 
dzisz do kolejnej misji i tak w kółko. Miasto 
jest na tyle małe, ograniczone i schematycz¬ 
ne, że jeżdżąc dłużej można dostać niezłego 
kręćka — wszystkie ulice wyglądają tak sa¬ 
mo, skrzyżowania są podobne, budynki wy¬ 
glądają jednakowo, tło jest fatalnej jakości, 
a gracz z odrobiną wrażliwości plastycznej do¬ 
stanie mdłości od kolorów. Obejmując posa¬ 
dę taksówkarza, oczekiwałem akcji, nowych 
wrażeń i opalonych na brąz dziewczyn kiwa¬ 
jących się w rytm reagge. Nadaremnie. 

Oprawa audiowizualna sprawia wra¬ 
żenie odwalonej w pośpiechu chał¬ 
tury. Grafika jest, używając ogólni¬ 
ków, fatalna. Kiedy chcemy wjechać 
na trawnik napotykamy „niewi¬ 
dzialną ścianę” i oglądamy połama¬ 
ne tekstury drzew. Jeżdżąc po mie¬ 
ście chcielibyśmy mieć nieco swo¬ 
body i duże pole do manewrów, a tu 
mamy wrażenie poruszania się 
stresującym, przezroczystym tune¬ 
lem. Ulice wyglądają na opustosza¬ 
łe, liczba przechodniów ogranicza się 
tylko do naszych pasażerów, resz¬ 
ta ewentualnych pieszych postano¬ 
wiła chyba zostać w domach. Na do¬ 


datek inni kierowcy jeżdżą tak, jakby prowa¬ 
dzili odpustowe samochodziki nakręcane 
sprężynką. 

Najbardziej irytująca jest jednak muzyka. Dłu¬ 
żej niż przez kilka sekund słuchać się jej po pro¬ 
stu nie da, a lepszy dźwięk znajdziemy w grach 
znajdujących się w telefonach komórkowych. 
Denerwującą melodię można oczywiście wy¬ 
łączyć, ale wtedy będziemy grali praktycznie 
w ciszy. 

Wątpliwej jakości zabawa SUPER TAXIDRI- 
VER rodzi pytania. Najważniejsze z nich — kto 
zatwierdził wysłanie do sklepów produktu o tak 


niskiej jakości? Ile będzie osób, któ¬ 
re dadzą się naciągnąć? Uczciwość nie 
pozwala jej polecić nawet, gdyby roz¬ 
dawano ją darmo. Może w czasach Spec¬ 
trum i wczesnych Commodore była¬ 
by hitem, lecz gry napisane na Ami¬ 
gę są już dla niej poza zasięgiem. Czas 
spędzony na jej testowaniu uważam 
za stracony i już niedługo zacznę do¬ 
chodzić od Red Akcji roszczeń za zu¬ 
żyty prąd i popsute oczy... ^ 


Producent: 


Aldura Inc 


Wymagania minimalne 


Pentium II, 32MB RAM, 
40 MB HDD 


Er 
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Matka Ziemia znów jest 
w niebezpieczeństwie! Hordy 
żądnych krwi i ziemskich uciech 
Obcych atakują naszą planetę. 

Opór może im stawić tylko jed¬ 
na jednostka - Enforcer. No to 
do boju! 

X-C0M ENFORCER jest grą 
reprezentującą gatunek TPP Po¬ 
ruszamy się mocno opancerzo¬ 
nym robotem, który ma tylko je¬ 
den cel: zmienić wszystkich ko¬ 
smitów w bardziej lub mniej 
wysmażone steki. Główny nacisk 
twórcy gry położyli na dynamizm 
rozgrywki i szybką akcję. Fabuła od¬ 
grywa tu stanowczo drugo - albo 
trzeciorzędną rolę. Przedzierając 
się przez kolejne poziomy unice¬ 
stwiamy coraz większe i bardziej 
urozmaicone obce formy życia. 

Czasami po jednej misji na na¬ 
szym koncie jest ponad pięćset 
ofiar! Coś dodać? 

Do naszej dyspozycji oddano cał¬ 
kiem pokaźny arsenał, który 2 biegiem czasu 



% 

N 


W* 


zaatakowanym 
przez obcy sta¬ 
tek. Podczas eksplo¬ 
racji poziomów natrafiamy na 
najróżniejsze „wspomagacze", 
dzięki którym zwiększa się na¬ 
sza szybkość i wytrzymałość 

nanr-prrs Oma fum io7eli i irła 








pancerza. Poza tym, jeżeli uda 
nam się zebrać literki two¬ 
rzące słowo „Bonus", po za¬ 
kończonej misji przenosimy się 
do poziomów premiowych, w któ¬ 
rych musimy jak najszybciej zbie¬ 
rać dodatkowe punkty. 

W działaniach bojowych pomaga 
nam nasz twórca, lekko stuknięty doktorek, któ¬ 
ry podnieca się efektywnością swojego dzie¬ 
ła i udziela nam porad i wskazuje drogę do koń¬ 
ca etapu. 

Gra wykorzystuje engine UNREAL TOURNAMENT. 
Nic więc dziwnego, że graficznie prezentuje się 
bardzo dobrze. Szczególnie podobać się mogą 
wysokiej klasy efekty świetlne i świetnie pod¬ 
łożone dźwięki. Ogólnie program został wyko¬ 
nany na tyle dobrze, że na tle nowocześnie zre¬ 
alizowanych gier nie przynosi wstydu swym twór- 


recenzje 


ciekawą fabułę zarzucili nas gigantyczną licz¬ 
bą Obcych. 

Gra równie dobrze mogła zostać wyda¬ 
na pod zupełnie innym tytułem. Ma ona ty¬ 
le wspólnego z klasycznym X-COMEM, co 
warzywniak z supermarketem. Prawdopo¬ 
dobnie przez wykorzystanie znanej nazwy 
chciano zwiększyć sprzedaż produktu, licząc 
na to. że fani klasycznej serii strategicznej 
tez dadzą się „ztapać". Nie zmienia to jed¬ 
nak faktu, ze warto jest poświęcić kilka dłuż¬ 
szych chwil na beztroską eksterminację ko¬ 
smicznego badziewia, a potem wrócić do 
gier, w których trzeba myśleć. ^ 
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Leviathan 
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wzbogaca się o nowe, bardziej śmiercionośne 
narzędzia zbrodni. Szarych, niebieskich i różo¬ 
wych w zielone ciapki możemy eksterminować 
m,in. miotaczem ognia, rakietnicą, wyrzutnią 
wirujących ostrzy lub zamrażarką. Po każdej ak¬ 
cji, za uzyskane punkty uspraw¬ 
niamy broń lub możliwości na¬ 
szego Enforcera. 

Poziomy, które przyszło nam 
„sprzątać", są rozległe i cieka¬ 
wie zaprojektowane. Walczymy 
na ulicach miast, w centrach 
handlowych, na boisku do fut¬ 
bolu, w metrze i w samolocie 


Ocena 


Hasbro Interactiwe 


Wymagania minimalne: 


P233, 32 MB RAM,500 MB 
HDD,akcelerator 30 



com. Nie mieli oni chyba zamiaru zrewolucjonizować 
świat gier komputerowych, ale na rzeczy na 
pewno się znają. 

Na najnowszego X- COMA należy spojrzeć z pew¬ 
nym dystansem. Nie jest to gra wymaaająca 
ani specjalnie ambitna. Swiet- 
nie nadaje się za to jako nie an¬ 
gażująca zbyt poważnie szarych 
R j komórek, dynamiczna rozryw¬ 
ka w dobrym stylu. Z takim po¬ 
dejściem zyskuje na jakości - ina¬ 
czej można stwierdzić, że jest 
to produkt mało oryginalny, w któ¬ 
rym twórcy zamiast wymyślić 
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Annę McCaffrey 

Fabuła gry oparta jest na bestsellerowej trylogii Annę McCaffrey. 
Powieści „Freedom' s Landing", „Freedom' s Choice" i „Freedom s Chal¬ 
lenge". stworzone w drugiej połowie lat 90., odniosły duży komercyj¬ 
ny sukces. Dobry pomysł nie został właściwie wykorzystany. Produkt 
Red Storm Entertainment zainteresuje |edynie wielkich fanów twórczo¬ 
ści Annę McCaffrey i to głównie dlatego, że ukazuje wydarzenia póź¬ 
niejsze niż przedstawione w książkach. 


się jednak ga 
ruch oporu i 

życie najeźdźcom. Historia za 
'ięć miesięcy po inwazji, gdy fnies 
dla uchodźców dwudaestokilkule 
list 2 pro 

jest grą typu actiort-adyenture 
iwioną z perspektywy trzeciej 
osoby. Czeka nas wiele starć z wrogami oraz 
rozmów z napotkanymi postaciami. Niestety, 
na tym dobre wieści się kończą. Gra zapowia¬ 
dała się nieźle, ale jej niedopracowanie wola o po¬ 
mstę. 

Wykorzystano ulepszony, ale wiekowego już 
engine'u gry RAINBOW SIX. Kolorystyka 
i wygląd lokacji mogłyby się podobać, ale... I 
ka lat temu. Szaro, buro, nieładnie. Okolice, któ¬ 
re przychodzi nam zwiedzić przez 18 misji (4 5 opcjo¬ 
nalnych), to świat zniszczony przez wojnę. 

Tymczasem nawet zaśmiecona ulica spra¬ 
wia wrażenie sterylnej, W dodatku pełno śle¬ 
pych zaułków i wielkich pustych przestrzeni. 

Korytarze są nieproporcjonalne: albo ma¬ 
my wrażenie, że nasza bohaterka widzi sufit z per¬ 
spektywy ośmiolatki, albo, że znajdujemy się 
w szybie wentylacyjnym. 

Razi także udźwiękowienie gry. Co prawda 
głosy postaci są dobre, ale już na przykład broń 
palna nie wydaje praktycznie żadnego dźwię¬ 
ku. Muzyka też jest całkiem niezła, jednak po¬ 
jawia się w zupełnie bezsensownych momen¬ 
tach. Gdy zostajemy zaatakowani, nie słychać 
nic, gdy stoimy b ezpieczni w pustym pomiesz- 
czeniu, słyszymy zdecydowane 
tony. 

Oprócz głównej bohater¬ 
ki kontrolować możemy jesz¬ 
cze inne postacie (maksymal¬ 
nie dwie). Ukończenie wszyst¬ 
kich misji jest niezbędne do 
przejścia etapu. 

Mięśniak Jimmy jako je¬ 
dyny potrafi wykonać zada - 


inien umieć, s 
bohaterowie wcii 
' sami z pomieszczę 
lusimy każdym z nich osobno. 

Jeszcze gorzej wygląda Al przeciwni 
itteni, którzy byli w stanie podbić inną pla¬ 
netę, są za głupi, by ominąć biurko, gdy nas 
ścigają. 

W dodatku są ślepi — żeby nas zauważy¬ 
li, musimy do nich podejść na odległość metra 
poklepać po ramieniu. 

Starcia przynoszą kolejne frustracje, 
wać broni możemy jedynie wtedy, gdy nad 
szym wrogiem pojawi się zielony trójkądk, W 
datku walka polega na jak najszybszym klika¬ 
niu myszką, nie możemy strzelać w biegu. Najgorsze 
jednak jest to, że bardzo łatwo zginąć, a i po¬ 
wodu fanaberii opcji „quick load" ponowne wczy¬ 
tywanie gry trwa prawie pól minuty. 

Owszem, są momenty, kiedy gra wciąga, ale 
trzeba mieć anielską cierpliwość, by do nich do¬ 
trwać. Naprawdę chciałbym móc powiedzieć 
coś dobrego o FREEDOM, ale trudno znaleźć 
komplementy. Nie tego spodziewaliśmy się po| 
twórcach rewelacyjnego RAINBOW SIXH 
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Wymagania minimalne: 


Pentium II300 Mhz, 350 MB 
HDD, 98MB RAM, akcelerator : 
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KOLEJNA H R ID A ID R 
STRZELANINA... 
EEE.., (DRĘCZ 
PRZECUDNIE 



W pierwszej części gry dzielnemu Adasiowi 
udało się przepędzić ztego pirata Barnabę z Afry¬ 
ki, jednak okazało się, że ten powrócił do dżun¬ 
gli i znowu zagraża jej mieszkańcom. Co gor¬ 
sza, zamierza pokrzyżować plany naszego bo¬ 
hatera, który z pomocą odnalezionej w bibliotece 
starej mapy planuje wyprawę, chcąc odnaleźć 
ukryty w dżungli skarb. Nowa przygoda chłop¬ 
ca zapowiada się jeszcze ciekawiej i bardziej dra¬ 
matycznie niż poprzednia. 

Przemierzając afrykańską dżunglę nasz bo¬ 
hater napotka na swojej drodze różne zwierzę¬ 
ta, które uwięzione przez Barnabę i przywią¬ 
zane łańcuchami zamkniętymi na kłódki czeka- 



gą w wielu przypadkach pomóc w rozwiązaniu ratem, a w drugim musimy (sterując samolo- 
napotkanych zagadek, więc warto cierpliwie wy- tern) dogonić uciekającego rozbójnika ze skar- 

słuchać tego, co ptak ma do powiedzenia, bem i porwaną papugą. Jeśli rozwiążemy wszyst¬ 

kie zagadki, oswobo- 
dzimy zwierzęta, 
przebrniemy dzielnie 
przez etapy zręczno¬ 
ściowe i uwolnimy pa¬ 
pugę uwięzioną przez 
Barnabę, zakończymy 
wyprawę sukcesem. 

Gra przeznaczo¬ 
na jest dla młod¬ 
szych użytkowników 
komputerów, me znaj¬ 
dziemy w mej ani odro¬ 
biny przemocy czy 
agresji. Nawet postać 
złego Barnaby przed¬ 
stawiona jest raczej 

Podpowiedzi można również uzyskać wciska- w sympatyczny sposób i nie wzbudza niechę- 
jąc klawisz FI. Kilkakrotnie naciskając FI uzy- ci, a raczej uśmiech pobłażania kwitujący nie- 
skujemy coraz dokładniejsze i bardziej precy- udolność tego „bardzo groźnego" bandyty 
zyjne wskazówki. Jeżeli zaś chodzi o zadania i za- „Dorosłemu" graczowi skończenie gry nie po¬ 



ją, aż ktoś je uwolni. Adaś będzie więc musiał gadki, jakie napotka w grze nasz 
zająć się odnalezieniem kluczy. Nie jest to jed- bohater, to nie są one zbyt trud- 
nak takie łatwe, gdyż będący wiel- _ ne - ot, czasami 


kim bałaganiarzem Barnaba 
część kluczy pogubił, część po¬ 
ukrywał i porozrzucał po całej oko¬ 
licy. Jeżeli chłopiec chce odna¬ 
leźć drogę do skarbu, musi się 
trochę natrudzić, aby uwolnić zwie¬ 
rzęta, gdyż tylko one mogą mu 
pomóc w dalszej drodze 
Od początku gry chłopcu to¬ 
warzyszy w wędrówce Papuga 
To bardzo gadatliwe ptaszysko. 



Wymagania minimalne: 


Pentium 1B6 MHz, 32MB RAM 


li|u iikiwi Ali 

■Mtapmtu 

liniowi rimii. n tyłka 
tfla wtidiryci iriay. 


trzeba posłużyć 
się innymi, znale¬ 
zionymi w czase po¬ 
dróży przedmiota¬ 
mi. Nie zabrakło 
również etapów 
zręcznościowych, 
z których w pierw¬ 
szym ścigamy się 
(jadąc jeepem) 
z goniącym nas pi- 



winno zająć 
więcej niz 
godzinę, ale 
młodemu mi¬ 
łośnikowi 
komputero¬ 
wych przy- 
godówek 
ADAŚ 

1 PIRAT 
BARNABA 

2 z pewno¬ 
ścią sprawi 
więcej przy¬ 


jemności. zwłaszcza ze zarówno grafika prezen- 



(dziób me zamyka mu się ani na chwilę], cały 
czas komentujące rozgrywające się wydarze¬ 
nia i rozpamiętujące, jakiego upokorzenia do¬ 
znało od złego Barnaby. Komentarze Papugi mo- 



towana w grze, głosy postaci i sama rozgryw¬ 
ka zrobione są na bardzo przyzwoitym poziome 
Obok programu w pudełku znajdujemy dwuprzy - 
CiSkową myszkę ozdobioną łogtem gry Ja jed¬ 
nak wdałbym np. kufę* wypełniony jakimś sma¬ 
kowitym pirackim trunkiem a jeśli me kufę! to 
przynajmniej kubek ozdobiony postaciami z gry 
Trudno jest oceniać tego typu gry i szere¬ 
gować je na jednej skali z SGLDIER OF 
FORTUNE i BUCK ANO WHITE Jeżeli jednak 
spojrzymy na mą z perspektywy odbiorcy (dziec¬ 
ka), jest ona znakomita. Stąd wysoka ocena 
Nikt. kto spędził pół życia przy QUAKE'u nie za¬ 
trzyma się przy niej dłużej niz kitka minut, ale 
me dla takich graczy przeznaczone są przygo¬ 
dy Adasia 




















kiepski |akott lllmlliiw. 
iie moim nurtować 


brzeJ ale nie 








uracz/ 


welacji. Coś tam brzęczy w tłe, ale 
tego nie zauważa. Grunt; że nie pi 
Dodajmy do tego, że program pi 
ny został całkowitą w polskiej we 
wej. Trzeba przyznać, że lokalizacje 
kanana na bardzo przyzwoitym po 
ważniejszych- „kwiatkó.7' m u 
a gios lektora •odgrywającego rolę 
wyraźny i, co ważne ^obuje iit? pu 


Fabuła jest prosta jak kon¬ 
strukcja cepa (czyi polską wer- 
sp nunczako:)) . Jesteśmy na wy¬ 
spie Stunt. którą jej właściciel — 

Pan X — zamienił w olbrzymi tor wy¬ 
ścig owy . Jeśli uda nam srę wygrać wszystkie 
21 rajdów, staniemy się jej właścicielami. Ści¬ 
gamy się w czterech różnych krainach — mie¬ 
ćcie. na pustyni, w dżungli i w krainie lodu. Ma 
końcu każdej z nich czeka nas pojedynek z bos¬ 
sem. 


Interfejs jest bardzo prosty, wręcz intuicyj¬ 
ny. Nawet jeżeli nie zgadniemy, do czego słu¬ 
ży dany przycisk, wystarczy chwilkę zatrzymać 
n8 nim kursor myszy, a znajdujący się w pra¬ 


wym, dolnym 
rogu ekranu Pot 
X natychmiast pod¬ 
powiada o co chodzi. 

Tradycyjnie dostępny jest 
pojedynczy wyścig, kampa¬ 
nia oraz tryb wieloosobowy, 
pozwalający na grę nawet 
czterem osobom na jednym kom¬ 
puterze. 

Grafika podczas gry jest bardzo ładna. Es¬ 
tetyczne, nieduże samochodziki mkną po cie¬ 
kawie przygotowanych i narysowanych torach. 
Może nie jest to widok powalający, alo na pew¬ 
no nie jest to również wada LEGO STUNT RAL¬ 
LY. Gorzej za to prezentują się filmy, niewyraź¬ 
ne i mdłe. Muzyka — w porządku, ale be 2 re- 
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Wymagania minii 
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i nie po¬ 
prawiają też bossowie. Ich 
sposób ^zdy i nśe róż¬ 

nią się zbytnia od tego, co prezentują zwy¬ 
kli przeciwnicy. 

A ponieważ również oni nie są wyścigowy¬ 
mi asami, gra musi stawiać przed nami inne wy¬ 
zwania. W tym przypadku są to ciekawe tra¬ 
sy. Większość jest niezwykle powykręcana i na¬ 
jeżona rozmaitymi niespodziankami. I dobrze! 
Bardzo przyjemne jest również tworzenie wła¬ 
snych torów (w końcu co to za Lego I 
dowania), jednak szkoda trochę, 
widziano możliwości konstruo 
samochodów. 


£d Mec. Abbadon 


Cztery wspaniałe maszyny stoją na linii star¬ 
towej. Warkot setek koni pod maskami zagłu¬ 
sza publikę. Za chwilę nastąpi moment, na któ¬ 
ry czekają tysiące kibiców zgromadzonych tu 
— na reprezentacyjnym tarze wyścigowym wy 
spy Stunt. Ruszyli!... Samochodzikami Lego? 

W sumie, dlaczego by nie? Świat Le¬ 
go jest na tyle uniwersalny, że zawo¬ 
dzeniem można 90 zaadaptować na po 
trzeby każdej niemalże gry (wyobrażacie 
sobie Unreaie z klocków...]. Tym razem 
stajemy całkiem sympatyczne wy¬ 
ścigi z widokiem z góry, 


I PO CO? 


MAŁE PODSUMOWANIU) 


Być może niektórzy z was chcieliby naprawdę przejechać się samochodem skonstruowa¬ 
nym przez specjalistów z Lego. Możliwe, że już niedługo będziecie mieli taką możliwość. Fir¬ 
ma Lego przy współpracy z Jonson Controls pracuje nad projektem „rodzinnego samochodu 
terenowego" o nazwie INmotion. Ma być on wyposażony m.in. w kamerę cyfrową, odtwa¬ 
rzacz DVD, a także intercomy pozwalające na rozmowę z pasażerami z tylnych siedzeń (!!!). 
(Cóż,,, Doszliśmy widocznie do tego etapu rozwoju techniki, że nie potrafimy nawet rozma¬ 
wiać z osobami oddalonymi o metr, nie używając przy tym urządzeń elektronicznych. Bez ko¬ 
mentarza.) 

Prototyp owego kuriozum obejrzeć można na stronie www.lego.com. Można tam również 
zgłaszać swoje propozycje dotyczące tego, jak powinien wyglądać projekt. Niestety, żadnych 
danych technicznych ani przewidywanej ceny nie podano. I jeszcze jedno rozczarowanie — 
samochód nie jest zrobiony z klocków. 
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więc zanim jeszcze rozpakowałem pudełko wie¬ 
działem już, z czym bęcfę miał do czynienia. Pre- 
renderowane lokacje 3D, profesjonalne wyko¬ 
nane animacje, możliwość poruszania się tyl¬ 
ko pomiędzy zdefiniowanymi przez autorów punktami, 

Nie pomyliłem się. Gra pracuje dokładnie na tym 
samym silniku, co opisywana nie tak dawno DRA- 
CULA: ZMARTWYCHWSTANIE. Nawet kurso¬ 
ry myszki wyglądają tak samo! Pewnym mo¬ 
dyfikacjom ułegla natomiast tzw. „kieszeń”, któ¬ 
ra teraz składa się w małej walizeczki 
z najróżniejszymi substancjami, mapy, półki na 
dokumenty i wreszcie oficjalnego schowka na 
przedmioty. 

W porównaniu do DRACUll, NECRONOMI- 
CGN prezentuje się co najwyżej słabo. Nic nie 
wyjaśniające kilkunastosekundowe intro i outro, 
które wszystkie pytania pozostawiają bez od¬ 
powiedzi, to tylko fragment z długiej listy nie¬ 
dopracowanych elementóWjJiby tuądycji sta¬ 
ło się zadość nie mogło zabraknąć jedne] i tej 
samej scenki animowanej/wyświetlane} w naj¬ 
różniejszych momentach. )Oracu Iowę dhodze- 
nie po schodach zostało zaVąpione pdzez jeż¬ 
dżenie motocyklem. Wszystko jednoTw jakie miej¬ 
sce jedziemy i w jakim kierunku, gra pokazuje 
tą samą chwilę, w której dumny jak paw bo¬ 
hater. w tumanach kurzu jedzie w prawo. Rów¬ 
nież przerywniki filmowe, które tak zachwyca¬ 
ły w transylwańskiej grze, tym razem są krót¬ 
kie, nieciekawe, a postacie w nich występujące 
sztuczne isztywne. 

Osobny akapltjiależy się zagadkom —-im czas 

też nie oszczędzę cierpkich słów. Jeślifierw- ktoś 


datku jest napisana odręcz- 
n- nie. Mimo tych 
wszystkich nie- 
dogodności 
\ doświad- 
\ ożeni 
V pracze 
1,'Jpowin- 


Rok 1927 
miasteczko 
Pawtuxet / 
William / 


•e jego ży- ■' 

cie w jednej ~ 

chwili stanie na gło¬ 
wie. Co stało się jego najlepszemu przyjacie¬ 
lowi Edgarowi? Dlaczego zaczął się dziwnie za¬ 
chowywać? Czy ma to związek z tajemhiczymi 
eksperymentami przeprowadzanymi przez al¬ 
chemika Gregora Herschela tuż przed jego śmier¬ 
cią w 1771? Same pytania, żadnej odpowie¬ 
dzi. Tylko strach. 

Tytuł NECRONOMICON kojarzy się zapewne 
większości z was z powieścią H.R Lovecrafta, 
i której to właśnie pełnymi garściami czerpa¬ 
li panowie i Wanadoo Publications przy two¬ 
rzeniu „Świtu Ciemno¬ 
ści" W istocie 
jednak na- 

cronomi- / v Ł S\ 

oznacza / ^ i 

jjp pjF f 

istnieje. 
i która po- 
wstała kilka wie- 
ków przed Chrystusem. Je¬ 
śli Biblię można porównać do Księgi Boga, to 
Necronomicon jest Księgą Szatana, zwaną rów¬ 
nież Księgą Umarłych. Krążą o mej opowieści, 
według których każdego, kto ją przeczyta, spo¬ 
tka straszny los. Co ciekawe, jej najróżniejsze 
wersje językowe (m.in. sumeryjską) można zna¬ 
leźć w Internecie. Większość ludzi, którzy za¬ 
częli przeglądać Necronomicon nie wytrzyma¬ 
ła i zaprzestała studiowania tej pozycji. Prze¬ 
sądy, mity? Kto wie,.. 

Grę przygodową NECRONOMICON; THE 
DAWNING OF DARKNESS stworzyli Francuzi, 


I przejść 
J tę grę 

V W V / w iedno. 

V ł > S może nieco 

dłuższe, popołu¬ 
dnie. Bynajmniej nie 
świadczy to dobrze o prawidłowym doborze po¬ 
ziomu trudności. 

Czy w NECRONOMICONIE jest zatem coś, 
co może się pddobać? Odpowiedź brzmi — tła. 
Francuscy graficy do perfekcji opanowali ren- 
derowanie trójwymiarowych lokacji i tworze¬ 
nie dzięki nim niezwykłego klimatu. 

Niebanalny scenariusz i mierne wykonanie. 
Tak pokrótce można by scharakteryzować NE¬ 
CRONOMICON. Szkoda, że ta ciekawie zapo¬ 
wiadająca się historia została wy sterylizowa¬ 
na zanim ujrzała świa¬ 
tło dziennie. 

Miejmy na- 

za ja- / 


sklepikarzem a do¬ 
mami Williama i Edgara, druga, poczynając od 
zejścia do podziemi, jest kilka razy trudniejsza. 
Zmusza do niezwykle DOKtADNEGO studiowa¬ 
nia WSZYSTKICH dokumentów w kieszeni, z któ¬ 
rych parę liczy sobie po kilka stron A4 i w do- 
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nie powinno się zakła- 
; w czasie prowadze- 
ak ziemskiego, jak i ko- 
ledzieć powinien każdy, 
lici bodajże najkrótsze- 
pkiego we wszechświe- 
f.y, o tym nie pamiętał. 
i podróż na randkę z wta- 
btszego imienia żeóskie- 
kstanowil zagrać w swo- 
[ę Pech chciał, że wy- 
lateria będąca źródłem 
[maleńkiego stateczku 
łatwo przewidzieć: sta- 
pści porozrzucane, a do- 
vorzeń o równie wiel- 
j apetycie, Krót- 
nie jest , 


llEN PARA- 
} przez hisz- 
Jclipse Softwa- 
vą platformów- 
Kzza pleców bohatera 
Iwą grafiką. Wcielamy się w po- 
I szczupłego kosmity, którego cia- 
] jest częściowo z organicznych, 
chanicznych części. M ma wiel- 
bjpalczaste ręce i mały ple- 
1 głową jest sferyczny mo- 
■przez nierozwagę i fana- 
llbienie gier znalazł się 
Musi przemierzyć świat pe- ■ 
‘tych wazek, skaczą- 
■ męsozernych roślin, 
^^■etować wszystkie 
i wrócić do ukochanej. 

| ,echniczne| M: AU EN PA- 
pentuje wagę średnią. 

| pod względem wy- 
i jednak na myśl 
dobrych kilka lat te- 
Igraficzna me odbiega poziomem 
pótczesnych gier platformowych, 



.i 


STWC*K,y — qtC>I>OMOR,Y 

Ziemno-wodna pirania — 
te stworzenia często uprzy¬ 
krzają życie bohaterowi 
i długo potrafią wytrzymać 
bez wody. Na szczęście wi¬ 
dać z daleka, że szy¬ 
kują się do posiłku. 

Miłosny kaktus 
— to stworzenie ma 
jak najlepsze intencje, ale 
niestety jak najbardziei ostre 
kolce i bliski kontakt z nim z pew¬ 
nością nie wyjdzie naszemu kosmi¬ 
cie na dobre. 

Wściekfy mbal —bardzo nie- 
I bezpieczny i trudny do zabicia. 

Bombarduje M za pomocą dłu¬ 
giego nosa i co chwila chowa się w gnieź- 
dzie, przez co trudno go upolować. 



AU ♦ 

V 1 
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ale słodka do bólu i psychodelicznie koloro¬ 
wa grafika na dłuzszą metę jest nie do wy¬ 
trzymania. Muzyka, mimo że miejsca¬ 
mi przypomina tę z NO ONE UVES FO- 
FłEVER, zaczyna przeszkadzać równie szybko. 
Składa się na nią kilka fajnych tonów, ale nie¬ 
stety tylko kilka. 

Gra przeznaczona 
jest do najmłodszych 
graczy. Pojawia się jed¬ 
nak pewien problem 
— jest po prostu za 
trudna. Praktycznie 
dwa ciosy, dwa ugry¬ 
zienia, dwa uderze¬ 
nia przeciwników no¬ 
kautują sympatycz¬ 


nego kosmitę. Już uki| 
szego poziomu wymaga I 
cji „quickload” co kilkJ 
W dodatku autorzy! 
o wprowadzeniu sta 
Dochodzi do tego ba 
ne sterowanie. Skakan 
szemu bohaterowi bar 
panie się czegoś w cz 
mczy z cudem. Równ | 
się broni (nielicznej, ni 
nej). Aby strzelić łase 
ciskać szybko lewy pr 
mając prawy, co wcale 
ne. Równie nieprzyda 
bumerang. Nawet, jeśli trafinr 
powraca, lecz spada kilka meti 
cza to zwykle upadek do woi 
w platformówkach bywa, jes 
cza niż najgroźniejsi przeciwi 
Autorzy gry zawarli w niej 
moru, chociaż ni 
k go. To jednak za 
f PARANOIA, mi 
się większych 
r szybko potrafi zniei 
wy. 

Trudno tę grę komukolwic 
ba tylko tym, którzy mają mloi 
albo dzieci fascynujące się trui 
formowy- 
ibt mi. Zachę¬ 
cająca 

może być cena 
(niecałe 40 zło¬ 
tych) i fakt, iż 
program jest 
w pełnej polskiej 
wersji języko- 
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Wymagania minimalne: 


300 MB HDD 


twarz, gltfuber 
w rękę i naprzód! 
Arulco!! 










































GOODMATE 
AND THE MUSHROOM 


OF PHUNGORIA ' **** 


NA RATUNEK GRZYBKOM!!! 



Ahoj przygodo — można by rzec ze względu na fakt, iż ukazał się nowy 
przedstawiciel niedocenianego ostatnio gatunku, jakim są gry przygodo¬ 
we. Co prawda historii Gilberta z NAJDtUŻSZĄ PODRÓŻĄ porównywać nie 
warto, bo są to zupełnie odmiennego kalibru pozycje, ale zwrócić uwagę 
należy. 

Fabuła jest prosta i odkrywcze są w niej tylko grzyb¬ 
ki w tytule. Chodzi głównie o uratowanie dziadka i od¬ 
bicie grzybków (albo na odwrót.. J, w każdym razie do 
ccji wkraczamy w momencie, gdy dwóch opryszków 
przy pomocy wielkiego, drewnianego miota robi dziad¬ 
kowi kuku i porywa go. 0 tej chwili mamy dokładnie ty¬ 
dzień na uratowanie staruszka. 

O grafice powiedzmy na początku tylko tyle: 2 D, czy¬ 
li płasko. Bynajmniej nie jest to wada, widoku tylko z bo¬ 
ku nie wygląda ile — tła są naprawdę dobre. Opra¬ 
wę graficzną gry, narysowaną swobodną kreską, opra¬ 
cowali chyba fani panów Peyo i Chucka Jones' a. Tak 
czy inaczej wygląda ona estetycznie i jest przyjemna 
dla oka. Rysunki lepiej wyglądały jednak na kartce, niz na ekranie monito¬ 
ra, gdyż tu i ówdzie wyłażą piksele. Na oprawę audio, dobrze dobraną do 
luźnego charakteru zabawy, narzekać za to już nie można. 

Wspomnieliśmy o tym, że GILBERT GOODMATE nie należy do najpoważ¬ 
niejszych gier w swoim gatunku. Rzeczywiście, w czasie rozgrywki nie spo¬ 
sób się czasem nie uśmiechnąć. Humor tu stosowany jest dość częsty (prze¬ 
ważnie sytuacyjny) i w naprawdę niezłym wydaniu. 

Skoro GILBERT GOODMATE jest grą przygodową, to nie mogło oczywi¬ 
ście zabraknąć w niej odpowiedniego wykorzystywania przedmiotów i ła¬ 
mania głowy przy rozwiązywaniu licznych zagadek. Zaczynamy od prostych 
wyzwań, jak na przykład uruchomienia włazu przy pomocy rączki od sta¬ 
rej „Frani*, a potem brniemy w głąb scenariusza poprzez coraz trudniej¬ 
sze zagadki. Aby przejść do następnego etapu musimy rozmawiać z inny¬ 
mi postaciami, dawać im różne rzeczy i otrzymywać w zamian inne. Edu¬ 
kacyjny walor zabawy psuje jednak fakt. że w szczególnych przypadkach 
musimy posłużyć się kradzieżą. 

GILBERT GOODMATE jest pozycją ciekawą, a szczególną uwagę powin¬ 
ni zwrócić na nią młodsi gracze. Starsi nie będą mieli żadnych problemów 
z szybkim ukończeniem gry. Zbyt szybkim. 
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W kwietniu mój redakcyjny kolega Roos wziął pod 
lupę RESURRBCTIOM, dynamiczną grę akcji (TPP) wy¬ 
daną przez Dynamie Entertainment. Nie szczędził jej 
słów krytyki Inne zdanie na temat tego tytułu ma 
najwyraimei firma Topware, krajowy wydawca, gdyż 
zdecydowała się przygotować polską wersię ięzyko- 
wą tej gry Przypadła mi rola opisania RESURREC- 
TIGN PI 







Według mnie idea spolszczania gier akcji jest śred¬ 
nio sensowna i niezbyt potrzebna Po pierwsze — 
w tego typu grach me ma zbyt wiele tekstu. Po dru¬ 
gie — nawet jeżeli jest, to na tyle nieskomplikowa¬ 
ny. ze ogromna większość graczy da sobie z nim ra¬ 
dę. Po trzecie — ci, którzy nie dadzą sobie rady, nie¬ 
wiele tak naprawdę stracą Poznają fabułę np z filmików 
albo przetłumaczonej instrukcji (a to zrobić najłatwiej) 

Nie inaczej jest w przypadku RESURRECTION Tek¬ 
stu jest tu bardzo mało i jedynie intro i outro opo¬ 
wiadają jakąś historię Między misjami (których jest 
B. .), w trybie przygody, gra raczy nas 3-4 linijkami 
tekstu -opisującymi zadanie stojące przed nami 
w danym epizodzie Polskie jest oczywiście menu oraz 
wszelkie komunikaty występujące w grze, np. „zabierz 
klucz od wroga" (swoją drogą jest to niefortunne sfor¬ 
mułowanie) Na szczęście nie ma ich zbyt wiele. Ogól¬ 
nie rzecz biorąc tłumaczenie jest poprawne, choć zda¬ 
rzają się zdania dziwacznie ze sobą połączone. Tajem¬ 
nicą pozostanie natomiast przyczyna, dla której akipa 
spolszczająca odpuściła sobie listę plac Kto wie. mo¬ 
że kogoś interesie, kto był za co odpowiedzialny przy 
tworzeniu RESURREC¬ 
TION? 

Doskwiera także 
brak lektora Bardzo 
podniosłoby to atrak 
cyiność gry. gdyby 
człowiek o odpowied 
nim głosie C2ytat te 
strzępy tekstu, z ja¬ 
kimi mamy do czynie 
nia w trakcie roz¬ 
grywki. Bez lektora jest 
cicho, nijako i bez kli¬ 
matu. 

Tak sobie myślę, ze zdecydowanie większy wkład 
pracy ekipa tłumaczy włożyła w spolszczenie instruk¬ 
cji do gry. Wszak ma one dwadzieścia pięć stron, a tek¬ 
stu w grze jest mniej więcej na pięć 

W ramach podsumowania powiem tak: bardzo mi¬ 
ło. że mamy polską wersję RESURRECTION, ale to, 
że gra jest w naszym języku niewiele zmienia, w związ¬ 
ku z czym ocena postawiona przez.Roosa nie zosta¬ 
ła przeze mnie zmieniona. Szósteczka ^ 
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Trudno powiedzieć, czy w dzisiejszych czasach historia dziewczynki, która trafiła do dziw¬ 
nej Krainy Czarów, może jeszcze kogoś „zakręcić". Powieść angielskiego matematyka i — hmmm... 
— wielbiciela dziewczynek Lewisa Carrolla jest jednak klasyką prozy dla młodzieży, na pew¬ 
no rzeczą wartą przeczytania i może także... zagrania. Tak się bowiem złożyło, że ostatnio fir¬ 
ma Techland zaproponowała polską edycję gry przygodowej pochodzącej z francuskiego stu¬ 
dia Lexis, której osnową są właśnie przygody małej Alicji. 

Oprawa graficzna „Alicji w Krainie Czarów" ma wyjątkowy urok i wręcz „psychodeliczny” 
nastrój. Trzeba przyznać, że pasuje to cafkiem nieźle do klimatów, które pamiętają zapewne 
czytelnicy powieści Carrolla. Realistycznie przedstawiona dziewczynka i otaczające ją dziwne 
stworzenia, oraz czarodziejska scenografia tworzą w sumie ciekawy obraz, chociaż wyobra- 



Qwitt»r 


żalem sobie tę historię w dzieciństwie zupełnie inaczej. Ale tak to już jest z książkami i po¬ 
wstałymi na ich kanwie filmami czy grami — nie zdarza się często, żeby wizja realizatorów 
idealnie pokryła się z wyobrażeniami czytelników powstałymi podczas lektury. 

Akcja gry nieco odbiega od pierwowzoru. To oczywiste — gra nie jest przecież filmem, a książ¬ 
ka z kolei — nie byta zbiorem zgadywanek i łamigłówek. Dodatkowe elementy w postaci roz¬ 
grywek logicznych i zręcznościowych mają pogłębić kontakt użytkownika z programem, a tak¬ 
że uatrakcyjnić akcję. Przy okazji spełniają one funkcję edukacyjną, bowiem gra — tak jak i książ¬ 
ka — przeznaczona jest przede wszystkim dla bardzo młodych użytkowników komputerów. 

W wersji polskiej głosu Alicji użyczyła popularna aktorka Katarzyna Bujakiewicz (znana m.in. 
z serialu „Na dobre i na złe", oraz drugiej serii „13 posterunku"). Bardzo dobre wrażenie ro¬ 
bi także “klimatyczna" muzyka. W sumie wszystko to składa się na obraz gry, która zapewne 
nie wprawi w zachwyt hardcore'owych fanów Diablo (aczkolwiek wszystko jest możliwe...), 
lecz będzie doskonałym prezentem dla młodszego brata lub siostry, o ile w ogóle mają pra¬ 
wo do korzystania z komputera ;) 






Wojownicy Azteków przeciwko teu- 
tońskim rycerzom, Rzymianie prze¬ 
ciwko armiom chińskim i Japończy¬ 
cy pokonujący Majów... Co za mętlik! Najciekawsze, 
że historycy wcale nie tąpią się za głowę z oburze¬ 
nia. Wprost przeciwnie - od 1997 roku trzeba ich 
siłą odciągać od monitorów. Wte- 

; __ dy to Microsoft wydał AGE OF EM- 

PIRES. Ta jedna z legendarnych dziś 
komputerowych strategii błyskawicz¬ 
nie podbiła rynek i wpędziła konku¬ 
rencję w kompleksy. Fachowcy z róż*' 
nych krajów wyrażali swoje uzna¬ 
nie obsypując ją deszczem nagród 
typu “Gra Roku 1997. Gracze za- 
glosowali rękami i portfelami. 
^ ^ * Sukces komercyjny części pierw- 
A szej zachęcił decydentów z Micro- 
A softu do wypuszczenia dodatku THE 

Air,. RISE 0F R0ME w 1998. Nie- 

’’' " uniknione było stworzenie także czę¬ 

ści drugiej (udała się jeszcze bar¬ 
dziej). AGE OF EMPIRESII: THE AGE 


Imperialna saga ponownie trafiła do sklepów. 
Tym razem dla fanów przygotowano prawdziwą 
gratkę - AGE OF EMPIRES: COLLECTOR'S EDITI 
ON. W jednym pudełku znalazły się AGE OF EPM- 
PIRES i dodatek (ciekawostka - zmieściły się na 
jednej płycie). Po przypomnieniu sobie części pierw¬ 
szej zainstalować możemy część drugą, jeszcze 
ciekawszą, czyli AGE OF EMPIRES II - THE AGE 
OF KINGS. Jeżeli chcemy kierować rozwojem im¬ 
perium Majów, Azteków albo jako okrutny Atty- 
la poprowadzić hordy Hunów na Cesarstwo Rzym¬ 
skie, sięgamy po płytę z dodatkiem AGE OF EM¬ 
PIRES II: THECONOUERORS EXPANSION. Czwarta 
płyta jest soundtrackiem, zawiera dwadzieścia utwo¬ 
rów, które zostały wykorzystane we wszystkich 
produkcjach związanych z sagą. 

Całość włożono do jednego pudelka dla więk¬ 
szej wygody pasjonatów. Dodano obszerne, ale 
klarowne i co najważniejsze ciekawie napisa¬ 
ne instrukcje, które potrafią zainteresować 
nawet miłośników historii. 

Mocna pozycja w domowej kolekcji gier. 


OF KINGS ukazała się w roku 
1999, a wkrótce także do niej powstał dodatek. 
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Tworzenie postaci w FT różni się nieco 
od tego z poprzednich części, tym, że nasz 
bohater bedzie głównie trzymał palec na spu¬ 
ście, a nie błyskał inteligencją w towarzy¬ 
stwie. Inteligencję rozwijamy (ale nie prze¬ 
sadnie) więc głównie po to. by później móc 
przebierać w lepszych perkach. Na polu bi¬ 
twy nie przydaje się też charyzma, chyba 
że wolimy wrogów oczarować niż zabić. Wy¬ 
soki poziom tego współczynnika warto usta¬ 
wić praktycznie wyłącznie po to. by na 15 
levelu dostać perka „Divine Favour H . 

W rezultacie najbardziej interesące nas 
statsy to: percepcja, zręczność i siła. Część 
punktów napewno warto przeznaczyć na wy¬ 
trzymałość (dodatkowe HPki). Przy dystry¬ 
bucji punktów należy pamiętać, że w póź¬ 
niejszej fazie gry (od 12 poziomu) będzie moż¬ 
na wybrać perka (zwiększenie), który dany 
współczynnik o 1 podniesie. Jeśli chodzi o ce¬ 
chy bohatera to „klasyczną" parą jest „ta¬ 
lent" i „wyszkolenie". Perki co cztery po¬ 
ziomy to jednak dość bolesne i w przypad¬ 
ku FT zdecydowanie lepiej jest wziąć 
„szybki sterzał" zamiast „wyszkolenia". Nie 
będzie można celować, ale umiejętność ta 
jest w porównaniu z poprzednimi częścia¬ 
mi gry bardzo mocno osłabiona. Gdy przyj¬ 
dzie czas na wybranie umiejętności to bez 
żadnej dyskusji bierzemy „broń palna”, „broń 
ciężka" i „broń energetyczna". Co 3 pozio¬ 
my przyjdzie nam wybrać profit (perka). W Fal- 
loucie istnieje opcja kumulacji perków, w związ¬ 
ku z czym, czasem opłaca się poczekać kil¬ 
ka leveli i wtadować kilka punktów w profit, 
który da nam najwięcej, lub wybrać kilka na¬ 
prawdę dobrych na raz. Zasada wyboru jest 
stosunkowo prosta. Wybieramy te, które 
dodają nam modyfikatory do strzelania, Cho¬ 
dzi tu o zwiększenie zasięgu, ilości, jakości 
i częstości trafień krytycznych, zwiększe¬ 
nie obrażeń itd. Na początku gry można do¬ 
datkowo wybrać perk, który co poziom do¬ 
da nam kilka punktów do rozdzielenia na umie¬ 
jętności. 

Kolegów z drużyny warto wyszkolić 
w rozbrajaniu pułapek, leczeniu, rzucaniu gra¬ 
natów (Max), handlu i hazardzie. W dru¬ 


żynie przyda się również mięśniak, o dużej 
sile. który posłuży za tragarza (Deathclaw). 
Starajcie się wybrać odpowiednich partne¬ 
rów już na początku gry, a następnie roz¬ 
wijać u nich wybrane umiejętności. Pamię¬ 
tajcie o perku „mutacja", pozwalającym zmie¬ 
nić główne cechy bohatera. Nie ma też sensu 
prowadzić do boju samotnego bohatera, bo 
ilość otrzymywanych XP nie zależy zupeł¬ 
nie od wielkości drużyny. Skompletujcie więc 
szybko szóstkę rozumiejących się wymia¬ 
taczy i doglądajcie ich co lcvcl. 

Fallout BOS pozwala toczyć walkę w cza¬ 
sie rzeczywistym lub z podziałem na tury. 
Oba tryby posiadają wady i zalety. W RTS 
warto grać, jeśli zadanie jest proste. Ty¬ 
czy się to przede wszystkim pierwszych pię¬ 
ciu misji, a później, konkretnych etapów mi¬ 
sji kolejnych. Jego ogromną zaletą jest szyb¬ 
kość i widowiskowość walk ale z drugiej strony, 
ustwienie czterem członkom drużyny opcji 
„burst”, kończy się dużymi brakami w amu¬ 
nicji a czasem posiekaniem kolegów na ko¬ 
tlety. Walkę na tury odpalamy przed każ¬ 
dą poważniejszą akcją. Daje nam to możli¬ 
wość przeprowadzenia dużo skuteczniejszego 
i precyzyjnego ataku przy minimalnych stra¬ 
tach amunicji i zdrowia. Przed nawiązaniem 
walki w systemie turowym warto dokonać 
dokładnego rozpoznania terenu i w miarę 
możliwości strzelać zza rogu, na zasadzie: 
wychylenie, strzał, schowanie się. Można 
w ten sposób zniszczyć największych nawet 
twardzieli nie odnosząc żadnych obrażeń. 
Nie muszę chyba dodawać, że taki sposób 
rozgrywki strasznie ją przedłuża ale w koń¬ 
cu ta edycja Fallouta, ma w tytule „Tactics". 
Trzeba tez pamiętać, żeby przed włączeniem 
turowego trybu walki zgromadzić drużynę 
w komplecie i odpowiednio ją rozstawić. Czę¬ 
sto bowiem zdaża się. że rozpoczynamy ak¬ 
cję akurat w momencie gry reszta ekipy jest 
pól ekranu za miejscem akcji. 

Głównym problemem przy przechodzeniu 
kolejnych misji FT w trybie RTS może się oka¬ 
zać brak amunicji do podstawowych broni. 
Z tą niedogodnością spotkamy się mniej wię¬ 
cej w połowie gry. Należy w związku z tym 



od początku bardzo uważać i np. nie strze^l^ 

lać serią do psów. Różniej, gdy z poczciwe¬ 
go AK47 przerzucimy się na broń cięższą 
problemy z amunicją najprawdopodobniei znik¬ 
ną. Bardzo często będzie się zdarzało, że 
przestanie nam się chcieć ciągnąć za sobą 
resztę drużyny i postanowimy biegać sa¬ 
mi. Z racji tego, ze kolegów wyszkolimy w umie¬ 
jętnościach „cywilnych" stanowić będą zbęd¬ 
ny, nie przydający się do walki, balast. War¬ 
to wtedy zastanowić się nad wybraniem dla 
głównego bohatera profitu „samotnik", dzię¬ 
ki któremu dostanie +10% do wszystkich 
rzutów. Na akcję, tak naprawdę, warto za¬ 
bierać tylko tragarzy i snajperów, Reszta 
drużyny niech zostanie w punkcie zrzutu. 
Skorzystamy z nich gdy trzeba będzie ko¬ 
goś uleczyć, ewentualnie coś rozbroić. Od¬ 
powiednio wyszkolona Mary doskonale 
sprawdza się przy kombosie: skradanie + 
atak wręcz oraz gdy przychodzi porzucać 
granatami. Szczególnie dobrze działa to na 
roboty. Dostają ogromne obrażenia od gra¬ 
natów energetycznych. Oczywistych zalet 
snajpera opisywać nie będę. Jeśli chodzi o broń 
to dużego wyboru nie mamy, Trzeba wyko¬ 
rzystywać wszystko po kolei. Zaczynamy od 
„hunting rifle”, poprzez „kałacha", do ka¬ 
rabinu snajperskiego, który jest obok FN FAL 
najlepszą bronią lekka w grze. Potem przy¬ 
chodzi czas na broń ciężką i energetyczną. 

Ta ostatnia jest neizwykle skuteczna prze¬ 
ciwko robotom. Zapomnijcie od razu o bro¬ 
niach do walki wręcz. Ta gra po prostu nie 
promuje bokserów, chociaż odpowiednio po¬ 
kierowana postać z super pięścią zapew¬ 
ne mogłaby nie jednemu zaszkodzić. 

Najlepszą naszym zdaniem bronią jest Brow¬ 
ning M2. Nieprawdopodobna siła ognia, bar¬ 
dzo duża celność i olbrzymi zasięg czynią go 
dominującą pukawką w drugiej połowie gry. 
Wymaga siły 9, warto więc pamiętać o tym 
podczas tworzenia postaci. Jeśli postać jest 
za słaba można wybrać perka podnoszące¬ 
go silę na czas operowania bronią lub po¬ 
czekać na pierwszego power armora (silą 
+3). Broń energetyczna świetnie spraw¬ 
dza się w walce z robotami, często zada- 
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Wbrew pozorom zachowanie w bunkrze to dosyć ważny element 
BOS'a. Można tu wiele zyskać, można tez stracić. Po pierwsze za¬ 
wsze dokładnie obejrzyj swoją bazę. Często znajdziesz osoby, które 
chcą z tobą handlować. Ja wyszkoliłem członka mojego teamu w gam- 
blingu i metodą próbnych save'ów zawsze wszystkich ogrywałem z po¬ 
trzebnych mi lekarstw i broni. Jeżeli chodzi o sprzedaż niepotrzeb¬ 
nych gratów, to nie wolno pędzić ze wszystkim do magazyniera. Bar¬ 
dzo często lekarz da nam za broń i amunicję dużo lepszą cenę. Zawsze 
sprawdzaj kto ile jest w stanie zapłacić za twoje wojenne trofea. W bun¬ 


krze oprócz dokonania zakupów można zrekrutować kumpli. Po każ¬ 
dej misji do puli dochodzi kilku nowych najemników, zawsze mmei wię¬ 
cej o podobnym poziomie co reszta twoiej drużyny. Ponieważ w BoS'ie 
XP przychodzą w tej samej liczbie na każdego gracza niezależnie od 
liczebności drużyny, warto szybko dokompletować zawodników, a po¬ 
tem ewentualnie wymienić ich na lepszych. Nawet jeśli nie są war¬ 
tościowi, zawsze mogą przydać się do oddania decydującego strza¬ 
łu, lub przynajmniej na tragarza. 

Można spróbować nafaszerować kolegów Paladynów dużą ilością 
narkotyków. Kiedy umrą, zostaną po nich doskonale fanty, Nieste¬ 
ty, w najnowszej wersji gry za takie przewinienie gracz zostanie wy¬ 
rzucony z BOS.©) 
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Nazwa 
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18-26 

20-30 


M246 Saw 


Avenger Minigun 
Browning M2 
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Browning HP 
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9mm M9P5 Baretta 

22 

8-15 

3 

3 

9mni 

15 1 

44 M29 Revolver 

18 

14-21 

6 

4.44 

mag 

6 

Colt 45 

22 

12-18 

3 

3 

45 

12 

Desert Eagle Mk XIX 

44 25 

15-23 

4 

4. 44 

mag 

8 

Needler Pistol 

30 

12-24 

4 

3 



Needle 

10 






Laser Pistol 

35 

10-22* 

5 

3 

SEC 

12 

Plasma Pistol 

20 

15-35* 

4 

3 

SEC 

16 

YR Pulse Pistol 

20 

32-46* 

5 

3 

SEC 

5 

PPK12 Gauss Pistol 

50 

22-32* 

5 

4 

2mm EC 

12 

* ® -1 AP SEC=Sraall Energy Celi 










Atnun. Magazynek 


W FT-BOS istnieje opcja poruszania się 
pojazdami. Jest ich w sumie pięć, lecz opi¬ 
szę tylko te, których naprawdę warto uży¬ 
wać: Hummer, APC i czołg. Ten pierwszy 
jest najbardziej uniwersalny z racji swojej 
szybkości, ładowności, miejsc siedzących 
oraz stosunkowo dobrego opancerzenia. 
Idealny do szybkiego dojazdu na miejsce ak¬ 
cji, stanowi też funkcjonalne składowisko 
brom i przedmiotów. Nadaje się również 
do krążenie po wastelandzie w poszukiwa¬ 
niu łatwych punktów doświadczenia i pra¬ 
wie darmowej amunicji w krytycznych sy - 
tuacjach (dzięki eliminacji losowo spotka¬ 
nych Ridersów). 

APC to ciężki kawa! stali. Bardzo dobry 
pancerz przeciw zwykłej amunicji, duża pa- 
kowność oraz ładowność stanowi nie la¬ 
da pokusęna misje, w których np. iedzie 
się przez miasto. Zalet czołgu wymieniać 
nie będę bo są raczej oczywiste Napiszę 
tylko, że używać go należy z umiarem z ra¬ 
cji szybko kończącej się i bardzo drogiej amu¬ 
nicji. Podobnie jak APC jest mało zwrotny 
i potrafi przyjąć na blachę naprawdę du¬ 
żo ciosów Obsługę pojazdów znacznie uła¬ 
twia wybranie dwóch perków, czyli Drwę¬ 
ca i Gunnera Driwer umożliwia szybsze po¬ 
ruszanie się podczas walki a gunner 
zwiększa efektywność strzelania z wewnątrz 
pojazdu. Nie inwestowałbym jednak w nie. 
ponieważ walka z wnętrza poiazdów to w tej 
grze rzadkość. 

Z informacji ogólnych warto napomnieć 
o czymś, co możę me wydawać się oczy¬ 
wiste. Z pojazdów można strzelać, same¬ 
mu me będąc trafianym. Trwa to dopóki nasz 
środek transportu nie straci wszystkich 
Hit Pointsów, wtedy się po prostu rozle¬ 
ci. Należy więc w odpowiednim momencie 
stosować opcje „repair", najlepiej przy uży¬ 
ciu „repair kitów”. Zwiększają one efektyw¬ 
ność napraw. 

Nie tylko strzały uszkadzają pojazd. Rów¬ 
nież nierozważna jazda potrafi je naruszyć. 
Unikajcie wieć zderzeń z wszelkimi przeszko¬ 
dami terenowymi. Jeśli chodzi o ładowność 
pojazdów to jest ona różna dla każdego z nich. 
Za najlepsze składowisko posłuży APC z 50000 
funtami pojemności. Hummer oraz czołg ma¬ 
ją tylko po 2500.©) 


Ml Garand 
Hunting Rifle 


12-14 

8-20 


30.06 

7.62 


jąc wyższe obrażenia niż seria z Brownin¬ 
ga Nie wymaga przy tym ogromnych ilo¬ 
ści niezwykle ciężkiej amunicji. 

Dość ciekawą taktyką jest maksymalne ob¬ 
niżenie punktów akcji (dzięki odpowiednim per¬ 
kom) wymaganych do strzelania. Można wte¬ 
dy oddać na przykład dziesięć strzałów z pi- 
stoletu YK na rundę! Kombinacji jest wiele 


postarajcie się przemyśleć jak najwięcej z nich 
przed stworzeniem postaci. 

Uwagi bonusowe: 

- pierwsze misje spokojnie przechodzi¬ 
my w trybie RTS 


- strzelanie do min zamiast ich rozbra¬ 
jania - oczywiście pojedynczymi strzałami 

- oszczędzamy stimpaki 

- handlujemy z kim sie da, gamblujemy 

- zbieramy co się da z trupów a potem 

sprzedajemy. ó 
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Zasięg Obraź. Waga Siła Amun 


Nazwa 


Steyr 


Zasięg Obraź. 


Waga 


Nazwa 


Rocket 


1? -25% Sneak 

2* -50% Sneak, -5% First Aid, Science, 
-10% Doctor, Lockpick, Steal, Repair, 
-ł-50% Poison Res, Radiation Res 
3? 50% Sneak, -7% First Aid. -11% Doctor. 
Lockpick, -10% Steal, Repair, -5% Science, 
-2% Pilot, -1 Perception, +75% Poison Res, 
+ 85% Radiation Res 

4* +3 Strength, -75% Sneak, -10%, Doctor, 
First Aid, Lockpick, Steal, Science, Repair, 
+ 15% Poison Res, +30% Radiation Res 
Se -i- 4 Strength. -75% Sneak, -10%, Doctor, 
First Aid, Lockpick, Steal, Science, Repair, 
+20% Poison Res, +40% Radiation Res 
6* -20% Sneak 


Siła Amun.Magazynek 



Spear Gun 

25 

3-15 . 

L\ 

Rocket Launcher 

40 

50-100 


Flamer 

5 

45-90 


Molotov Cocktail 

18 

9-21 


Grenade (Frag) 

15 

32-52 


Flash Grenade 

15 

4-10 


Acid Grenade 

15 

31-61 

* 

Grenade (Incendiary) 

15 

41-61 

- 

Grenade (Plasraa) 

15 

41-91 

I * i 

Grenade (Pulse) 

15 

101-151 


Armor (Notę //) 

AC 

Norma1 

Fire 

Gas 

Explode 

Energy 

Elec 

Weight 

Leather Arraour 

15 

2/25 % 

0/152 

' 

0/202 

0/252 

0/102 

8 

Leather Armour Mark II 

20 

3/252 

1/17? 

0/0? 

1/252 

1/302 

0/102 

10 

Metal Armour (1) 

10 

4/302 

4/ 15? 

0/0? 

4/252 

3/372 

0/102 

35 

Metal Armour Mark II <1) 

15 

4/352 

A/20? 

0/0? 

4/302 

4/452 

0/102 

35 

Environmental Armour <2) 

10 

5/402 

A/40? 

13/70? 

6/402 

5/552 

0/102 

20 

Environ. Armour II (3) 

10 

6/40% 

5/A2? 

20/90? 

9/452 

6/602 

0/102 

25 

Power Armour (4) 

30 

13/552 

13/60? 

5/30? 

10/502 

16/502 

0/102 

42 

Adv. Power Armour (5) 

35 

18/602 

15/65? 

7/45? 

10/502 

17/552 

0/102 

50 

Tesla Armour (6) 

15 

4/35% 

7/A5? 

0/0? 

4/302 

15/852 

0/102 

40 


10-22 


15-25 


20-32 

15-30 


Neostead Combat SG 
H&K CAW5 . 

Pancor Jackhatnmer 


12gauge 12 
12gauge 10 


12gauge 10 


Scorp 10 


MP5 H&K 
MP30 


M-14 
M16A1 


AK.47 

7.62 FN fal 


21-32 


13-22 

16-25 


17-28 

13-26 
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Oznaczenia skrótów: 

E - east, wschód 

W - west, zachód 

S - south, południe 

N - north, północ 

MISJA 1 . 

Ma charakter treningowy 

MISJA 2 . 

W tej misji nie powinniśmy niko¬ 
go zabijać. Najlepiej skradać się i cho¬ 
wać przed wrogami albo ogłuszać. 
Na początku udajemy się do windy. 
Na następnym poziomie w pomiesz¬ 
czeniu na N-W z pomocą telepatycz¬ 
nych zdolności Slovaaka wyciągamy 
informacje od Kapitana Juraia. Uda¬ 
jemy się do windy na S. Na następ¬ 
nym poziomie dostajemy się do kon¬ 
solety na S-E i otwieramy śluzę. 

MISJA 3 . 


W misji tej po raz pierwszy po¬ 
jawiają się kamery. Pierwszym ce¬ 
lem jest terminal w N-E części ba¬ 
zy. Udajemy się na E. Znajduje się 
tu 2 Romulan. Jeden patroluje te¬ 
ren od N-E wejścia, aż po teren po¬ 
za obozem. Drugi - teren od wej¬ 
ścia do terminala. Najpierw ukry¬ 
wamy catą drużynę za E mu rem 
obozu. Gdy pierwszy wyjdzie po¬ 
za obóz, a drugi ruszy w stro¬ 
nę terminala, zabijamy go. a zwło¬ 
ki teleportujemy. Następnie skra¬ 
damy się w stronę terminala 
i używamy elektronicznego 
wytrycha. Teraz otaczamy 
obóz od S i zatrzymujemy się 
przy S-W wejściu. Tu znajdzie¬ 
my kolejny terminal. Dezakty- 
wujemy kamerę. Przedostaje¬ 
my się Yraxys za niebieskie skrzy- 
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nie położone przy komputerze Ro¬ 
mulan W odpowiednim momen¬ 
cie kopiujemy dane. 

MISJA 4 . 

Udajemy się do budynku na W. 
Wszystkich przeciwników ogłu¬ 
szamy. W środku wyłączamy sys¬ 
tem alarmowy. Następnie bie¬ 
gniemy do małego budynku na 
N-W i kopiujemy plany projek¬ 
tora holograficznego. Możemy 
się udać do budynku Akademii. 
W środku ogłuszamy Admirała 
Quay'a. 

MISJA 5 . 

Udajemy się do budynku do¬ 
wództwa Gwiezdnej Floty. Gdy 
wejdziemy do centrum dowodze¬ 
nia, pojawi się dwóch strażników. 
Zabijamy ich. Data przyłączy się 
do nas. Wyłączamy jeszcze ka¬ 
mery (konsoleta w N części po¬ 
mieszczenia) i wychodzimy 
drzwiami na lewo. Załatwiamy straż¬ 
ników i wybiegamy z budynku. 
Udajemy się na S. Znajduje się 
tam ekwipunek i urządzenie, któ¬ 
re musi zabrać Data. Chroni je 
niebieskie pole siłowe. Następ¬ 
nie udajemy się do budyn¬ 
ku położonego w S-E czę¬ 
ści mapy. W środku wyłą¬ 
czamy osłony. 

MISJA 6 . 

Phasery ustawiamy na tryb 
ogłuszania. Udajemy się do 
windy. Na kolejnym pozio¬ 
mie musimy uwolnić człon¬ 
ków naszej załogi. Na pra¬ 
wo znajduje się Martina Se- 
dik. W ambulatorium na N-W 
znajdziemy Sheilę That- 
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cher. Następnie udajemy się na 
E do pomieszczenia z teleporte- 
rem. Znajdziemy tu nieprzytom¬ 
ną TAnderię. Teleporter przenie¬ 
sie nas w pobliże silników stat¬ 
ku. Tutaj biegniemy cały czas przed 
siebie, ogłuszając wszystkich po 
drodze. Inżynierem wyłączamy po¬ 
le siłowe, a następnie uruchamia¬ 
my napęd warpowy. 

MISJA 7 . 

W tej misji musimy podłożyć 4 
ładunki przy terminalach Borga. 

Z przeciwnikami walczymy tylko, 
gdy pierwsi zaatakują! Inżynierem 
otwieramy wrota, a naukowcem 
dezaktywujemy zielone pola siło¬ 
we. Przełączniki znajdują się na 
ścianach. Na S-Wznajdziemy Bre- 
xen Ijoule. Zabieramy ekwipunek 
i serum. 

MISJA 8 . 

Udajemy się w S-E część ma¬ 
py. Załatwiamy 3 Klingonów, 
biegniemy wzdłuż murów na N- 
-E i zabieramy ekwipunek. Likwi¬ 
dujemy 2 przeciwników patrolujących teren 
przy bramie na E. Wchodzimy do miasta i za¬ 
bieramy ekwipunek znajdujący się na N od bra¬ 
my. Snajperką i granatami załatwiamy krę¬ 
cących się po mieście Klingonów. Wyłącza¬ 
my czerwone czujniki laserowe i udajemy się 
dalej na W. Zostało już tylko 4 wrogów do zli¬ 
kwidowania. Worfowi podajemy serum i wy¬ 
cofujemy całą drużynę do miejsca, w którym 
zaczynaliśmy misję. 

MISJA 9 . 


Phasery ustawiamy na tryb 
ogłuszania. Załatwiamy Klingo¬ 
nów przy bramie i wyłączamy po¬ 
le siłowe. Wchodzimy do mia¬ 
sta i biegniemy wzdłuż murów 
w kierunku E. W razie potrze¬ 
by ogłuszamy wszystkich po dro¬ 
dze. Na N-E od miejsca, w któ¬ 
rym się znajdujemy, znajdziemy 
ekwipunek. Naszym głównym ce¬ 
lem jest dostać się na plac przed 
pałacem. Przechodzimy jedną z 
kładek na S od placu. Granatem 
zabijamy 3 Klingonów stojących 
za murkiem na wprost kładki i 
biegniemy prosto do wyłączni¬ 



ka ogłuszając wszystkich po drodze. Aby wy¬ 
łączyć pole siłowe, musimy użyć karty, któ¬ 
ra leży na ziemi w pobliżu. Teraz wystarczy 
zaprowadzić Worfa do wejścia. 

MISJA'10 . 

Drużyna jest rozdzielona. Pierwsza dwój¬ 
ka musi dostać się do kamienia świątyni, uwa¬ 
żając na dzikie zwierzęta, które najlepiej jest 
ogłuszać. Druga dwójka znajduje się w pomiesz¬ 
czeniu za beczkami. Nie możemy pozwolić, by 
strażnicy nas dostrzegli! W pomieszczeniu na 


N-W mamy konsolę, która unieru¬ 
chomi niebieskie pole siłowe. Idzie¬ 
my cały czas przed siebie, załatwia¬ 
jąc strażników snajperką. Uważając 
na kamery wchodzimy do pomiesz¬ 
czenia na N. Uwalniamy pozostałą 
dwójkę. Dezaktywujemy kamerę. W 
pomieszczeniu obok znajdziemy cra- 
nio-necrotizer. Wracamy do pomiesz¬ 
czenia, w którym wyłączyliśmy nie¬ 
bieskie pole siłowe. W mniejszym po¬ 
mieszczeniu wyłączamy pole siłowe 
na lewo. Załatwiamy przeciwników 
i idziemy prosto do pomieszczenia 
z centralnym komputerem. 

MISJA ii 

Przy budynku na E zabijamy 2 Ro- 
mulanów i zabieramy chip. Udaje¬ 
my się na S i wchodzimy po scho¬ 
dach. Teraz musimy się tak poru¬ 
szać, by żaden z Romulanów nie znalazł 
się zbyt blisko nas. Drużynę usta¬ 
wiamy przy złotym drzewie na N. Gdy 
strażnicy będą w miarę daleko, prze¬ 
biegamy do zaułka przy budynku na 
E. Teraz musimy każdego z druży¬ 
ny przeprowadzać po kolei. Najpierw 
wzdłuż muru na S, następnie w przej¬ 
ście na W. Czekamy, aż Romulanin krążący 
w pobliżu zielonej latami odejdzie od niej i sa¬ 
mi stajemy w pobliżu. Teraz uważamy na dwu¬ 
osobowy patrol, biegniemy kilka kroków w kie¬ 
runku S-E i stajemy w samym rogu tarasu. 
W ten sposób przeprowadzamy każdego z człon¬ 
ków drużyny. Wszystkie manewry wykonuje¬ 
my, gdy patrolujący teren Romulanie są jak 
najdalej. Następnie ustawiamy całą drużynę 
za skrzyniami, parę kroków na E, i w odpo¬ 
wiednim momencie biegniemy prosto do ce¬ 
lu. 



MISJA 12 

Dezaktywujemy karmę, 
załatwiamy strażników, a 
ich zwłoki teleportujemy. 
Otwieramy most na pra¬ 
wo. Załatwiamy Romulana 
na tarasie i uważając na ka¬ 
merę dostajemy się Aloram 
do komputera. Wracamy tą 
samą drogą. Otaczamy 
taras i załatwiamy 2 prze¬ 
ciwników. Podkładamy ła¬ 
dunek przy wieży. Wraca¬ 
my w stronę mostku, mi¬ 
jamy go i idziemy na N-E. 
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Podkładamy drugi ładunek. Udajemy się da¬ 
lej na N-E. Dezaktywujemy kamerę, załatwia¬ 
my przeciwników i chowamy się za murem ota¬ 
czającym kolejną wieżę. W odpowiednim mo¬ 
mencie, uważając na kamerę, podkładamy trzeci 
ładunek. Wszystkich przeciwników w pobli¬ 
żu załatwiamy błyskawicznie snajperką, zęby 
nie zdążyli wezwać pomocy. Za kolumną ze zwień¬ 
czeniem w kształcie litery "V" znajdziemy dru¬ 
gi komputer. W międzyczasie powinniśmy też 
zeskanować medycznym tricorderem jedne¬ 
go z Romulan. Pozostałych przeciwników mo¬ 
żemy załatwiać, rzucając phaserami (Over- 
load). Podkładamy czwarty ładunek. 


MISJA 13 

W momencie, gdy pole si¬ 
łowe zostanie dezaktywowa- 
ne, wybiegamy Sheilą z pomiesz¬ 
czenia i udajemy się szybko na 
N-E. Uwalniamy i leczymy Alo- 
ram, a następnie Martinę. Za¬ 
bieramy leżący na ziemi ekwi¬ 
punek. W miarę możliwości mu¬ 
simy omijać przeciwników. 

Inaczej musimy ich zabijać al¬ 
bo dezaktywować. Jeśli roz¬ 
sądnie będziemy obchodzić 
się z ekwipunkiem (w kilku miej¬ 
scach można go uzupełnić), nie powinniśmy 
mieć żadnych problemów. Naszym celem jest 
unieruchomienie trzech złączy mocy. Kolej¬ 
ność jest dowolna. Wyłączyć je może tylko 
inżynier przełącznikami na ścianie. W między¬ 
czasie uwalniamy Sinjin Kirka. 

MISJA 14 . 

Udajemy się na S. Tricorderami wykrywa¬ 
my 2 miny. Omijamy je pojedyncza. Grupki Ro- 
mulanów załatwiamy granatami. Uważając na 
kamery,podkładamy pierwszy ładunek przy wie¬ 
ży. Każdą z wieź musimy także skanować me¬ 
dycznym tricorderem. Trzymając się E czę¬ 
ści mapy, biegniemy dalej na S. Kolejna ka¬ 
mera. kolejna grupka Romulanów i kolejna wieża, 
przy której podkładamy ładunek, Udajemy się 
teraz na N. Mijamy zielony staw, załatwia¬ 
my kolejnych przeciwników i podkładamy ła¬ 
dunek. Tak jak w misji 3 za pomocą termina¬ 
li wyłączamy pole siłowe przy komputerze w 
S-W części bazy. Uwaga na miny w bazie! Omi¬ 
jamy je albo detonujemy z daleka granatami. 
Udajemy się do N-W wyjścia z bazy i otacza¬ 
my ją od północy, aż do wejścia od W. Zała¬ 
twiamy 2 Romulanów i podkładamy ostatni 
ładunek. Wychodzimy z bazy i biegniemy na 
S. Załatwiamy kilku Romulanów przy kompu¬ 


terze, dezaktywujemy kamerę, dostajemy się 
do drugiego terminala, który wyłączy pole si¬ 
towe i kopiujemy dane z komputera. Teraz po¬ 
zostaje nam dostać się na S-W mapy i nadać 
fałszywy sygnał. 

MISJA 15 .. 

Przeciwników staramy się omijać. Jeśli to 
niemożliwe, załatwiamy ich czym się da. Na 
pierwszym poziomie musimy zbadać medycz¬ 
nym tricorderem 2 pasażerów i dostać się 
do windy na S-W. Pola siłowe wyłąr.zamy prze¬ 
łącznikami na ścianach. Na kolejnym poziomie 
inżynierem podchodzimy do konsoli w centrum 


Ą 





nie biegniemy na południe, załatwiamy kolej¬ 
nych i przechodzimy przez kładkę. Na rów¬ 
noległej skale-drodze poniżej pojawi się w pew¬ 
nym momencie Wulkan. Zabijamy go, gdy bę¬ 
dzie na wysokości kładki na S. Ustawiamy się 
w odpowiednim, miejscu na naszej drodze i snaj¬ 
perką załatwiamy 2 Wulkanów stojących za 
skałą na wspomnianej równoległej drodze. Szyb¬ 
ko biegniemy na E i załatwiamy kolejnych Wul¬ 
kanów. Skanujemy coś w rodzaju wieży-elek- 
tronicznego kokona na N-W. Przechodzimy przez 
kładkę i najpierw wysyłamy Aloram, żeby usu¬ 
nęła zwłoki, po czym zawracamy Następnie 

wysyłamy Yulanę, żeby otworzyła kładkę; za¬ 
wracamy. Uważając na Wulkana stojącego po 
drugiej stronie i krążący w 
pobliżu trzyosobowy pa¬ 
trol, skradamy się w stro¬ 
nę kładki lvanem. Na kład¬ 
ce uruchamiamy jego płaszcz 
maskujący i biegniemy naj¬ 
pierw 2 eskanować kolejną wie¬ 
żę na S-W, a następnie pro¬ 
sto do komputera na S-E. 


pomieszczenia i idziemy do następnej windy. 
Na tym poziomie czeka wielu przeciwników, 
ale ekwipunku powinno nam starczyć. Gdzie¬ 
niegdzie możemy go uzupełnić. Znajdziemy tu 
tez 3 pasażerów. Na S-E jest winda, która 
zaprowadzi nas na mostek. Teraz wracamy 
na poziom drugi (maszynownia), na którym 
znajduje się serce napędu warpowego. 

MISJA 16 . 

Kolejna misja z Borgiem. Długa i trudna. 
Jak zwykle, musimy starać się omijać prze¬ 
ciwników. Jeśli się to uda, załatwiamy ich snaj¬ 
perką, granatami, minami itd. Na N-W i N-E 
będziemy mogli uzupełnić ekwipunek. Jak zwy¬ 
kle inżynierem otwieramy wrota, a naukow¬ 
cem dezaktywujemy pola siłowe. Naszym ce¬ 
lem jest podłożenie ładunków przy pięciu ter¬ 
minalach oraz uwolnienie uwięzionej przez Borga 
Brexen. Najlepiej zacząć od S-W, następnie 
ruszyć na N-W i dalej według wskazówek ze¬ 
gara. 

MISJA 17 . 

Nie możemy dopuścić, by któryś z Wulka¬ 
nów włączył alarm. Najpierw załatwiamy 3 Wul¬ 
kanów i udajemy się do kładki na N-E. Następ¬ 


MISJA18 

Nie możemy dopuścić, że¬ 
by dojrzały nas kamery al¬ 
bo żeby Wulkanie uruchomi¬ 
li jedną z wież-kokonów. Uwalnia to chmurę, 
która sprawia, że członkowie drużyny tracą 
kontrolę nad umysłem. Jeśli jednak chmura 
zostanie uwolniona, najlepiej rozproszyć 
drużynę i uciekać jak najdalej. Sheila ma an¬ 
tidotum, ale tylko dla 3 osób. Wulkanów, któ¬ 
rzy stoją w czymś w rodzaju małego bunkra, 
załatwiamy, gdy stoją przy otworze obser¬ 
wacyjnym albo staramy się ich wywabić na 
zewnątrz. 

Na S-E znajduje się teren otoczony murem. 
Jest tam panel, który uruchamia kładkę na 
N-E. Aby ją otworzyć, musimy użyć S!ovaaka 
i przejąć kontrolę nad jednym z Wulkanów znaj¬ 
dującym się na niedostępnym terenie. Otwar¬ 
ta kładka zaprowadzi nas do komputera na 
N-E. Naszym celem jest terminal na S-W. Te¬ 
raz możemy wejść do pałacu na N-W. W środ¬ 
ku musimy dostać się do wielkiego pomiesz¬ 
czenia na W. Zakładamy płaszcz maskujący 
i biegniemy lvanem do panelu w S części po¬ 
mieszczenia, a potem do centralnego kom¬ 
putera. Miny detonujemy z daleka. ^ 
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Znów zaskakujące wiadomości 
z frontu CPL. Liga odchodzi od mo* 
delu kilku średniej wielkości imprez 
z pulą nagród 25 - 30 tysięcy dola¬ 
rów na rzecz dwóch, trzech „mega- 
tumiejów" z nagrodami nie mniejszy¬ 
mi niż 150 tysięcy dolarów. Ofiara¬ 
mi nowej polityki stały się dwa 
turnieje, w tym flagowa impreza CPL 
- FRAG. Piąta jego edycja nie odbę¬ 
dzie się. Zobaczymy, czy posunięcia 
CPL zmienią niezbyt różową sytuację 
„programingu”. 

Plastman i załoga CKT organizu¬ 
ją kolejny lokalny turniej na Śląsku. 
Tym razem dla odmiany mają to być 
zawody dwuosobowych teamów. Oko¬ 
liczności zmiany formatu z lnal są 
dość niejasne i wywołały sprzeczkę 
na resetowym forum. Miejmy nadzie¬ 
ję, że sam turniej będzie udany. Nie¬ 
stety. wyniki pojawią się tuż po uka¬ 
zaniu się tego numeru w kioskach. 

Organizowana przez serwis Gracz.net 
liga 03 - Humiliation - wkracza w fa¬ 
zę finałową. 0 najwyższe trofeum wal¬ 
czyć będzie pięć klanów: mm, t5, g&p, 
bmf i lc. Jeden rzut oka na skład gru¬ 
py finalistów wystarczy, aby stwier¬ 
dzić, że niespodzianek nie było. Źró¬ 
dło: http://quake3.gracz.net 

Liga 0PQL, zrzeszająca najlepsze 
polskie klany OW, powoli zbliża się do 
fazy play-cff. Faworytami publiczno¬ 
ści są: PLG, HGC, BAD, FX i D2. Miej¬ 
my nadzieję, że rozgrywki skończą się 
przed wakacjami. Więcej informacji 
pod adresem http://qw.gracz.net 

Trzecia edycja organizowanego 
przez Clanbase turnieju Eurocup po¬ 
woli dobiega końca. W chwili pisania 
tego tekstu o awans w konferencji eu¬ 
ropejskiej walczy jeszcze sześć kla¬ 
nów. Bardzo dobrze prezentuje się an¬ 
gielski 4K raz belgijski Cx. Finały za¬ 
planowana na czerwiec. 

Asus po raz drugi w ciągu sześciu 
miesięcy przypuścił atak na uczciwych 
graczy. Firma usilnie próbuje zalega¬ 
lizować używanie swoich driverów da 
kart GeForce, pozwalających wi¬ 
dzieć przeciwników przez ściany. Kry¬ 
tyka społeczności graczy była miaż¬ 
dżąca! Tajwański gigant z podkuło- 
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Ostatnia sobota kwietnia to bar¬ 
dzo niedobry termin do rozegra¬ 
nia największego turnieju 03 w hi¬ 
storii naszego kraju. Relacja mo¬ 
gła pojawić się dopiero teraz, dwa 
miesiące później... 

ROZCZAROWANIE 

Dwa miesiące przed imprezą pla¬ 
ny były bardzo obiecujące. Bra¬ 
no pod uwagę kilka ciekawych lo¬ 
kalizacji, w tym halę Warszawian¬ 
ki i Pałac Kultury i Nauki. 
Nagrodami miało być 50 tysięcy 
złotych w turnieju Q3 i tyle sa¬ 
mo dla teamów CS. Zapowiada¬ 
ła się więc impreza na miarę eu¬ 
ropejskich edycji CPL. Mało bra¬ 
kowało, by doszło do zaproszenia 
najlepszych graczy z Europy 
i świata. 

Zmiana kierownictwa Cyberlan- 
du oraz osoby koordynującej tur¬ 
niej od strony organizacyjno-finan¬ 
sowej odbiła się bolesną czkaw¬ 
ką. Turniej rozegrano w... siedzibie 
firmy przy ulicy Wałbrzyskiej. 
Nieco inne były też nagrody. 
Komputer z monitorem za około 
6000 zł za pierwsze miejsce, nie¬ 
co gorszy model za drugie i trze¬ 
cie, sprzęt komputerowy i gadże¬ 
ty za miejsca 4-8. 

ORGANIZACJA 

Pomysł z eliminacjami w kilku du¬ 
żych miastach okazał się trafiony. 
Słabsi gracze nie musieli ryzyko¬ 
wać wyprawy do stolicy tylko po 
to, by odpaść po dwóch meczach. 
Szesnaście par rozpoczynających 
finałowe walki w sobotę rano oka¬ 
zało się idealną liczbą pozwalają¬ 
cą skończyć imprezę zgodnie 
z planem. 



f. 6 

m 


m a 90 z y n cyber niekulturalny Reset. numer 07. li piec/08, sierpień 2001 



































przygrywki 


I TULIPANY 

Dwunastego maja skończył się cze i widzowie przecierali oczy ze zdumie- 
tumiej-niespodzianka. zwany też CPL nia. widząc postawę młodego Rosjanina - 
Holland. Obecni w Amsterdamie gra- bl OO.Death. 

Po drodze na szczyt po¬ 
konał między innymi Fa- 
tala (przegrał z nim 
wcześniej na nawietrznej), 
Pow3ra, Polo oraz dwu¬ 
krotnie Lakermana. Oskar 
nieco wcześniej zepchnął 
Fata do LB (wygrywając 
jednym fragiem na ZTN3T1) 
i spokojnie czekał na fi¬ 



nałowego przeciwnika. Dwa 
mecze później zniesiono go 
na tarczy ze sceny... 

Zwycięzca zainkasował nie¬ 
całe trzy tysiące dolarów, 
czyli równowartość pierw¬ 
szej nagrody w turniejach 
z lat 1998 - 1999, Źle to 
świadczy o kondycji zawo¬ 
dowego grania. 

Zawody w CS wygrał 
szwedzki klan Spirit of 
Amiga, pokonując w fina¬ 
le ziomków w Allstars. 


Nie było większych proble¬ 
mów podczas gry. Komputery pra¬ 
wie się nie wieszały (wyjątek: ści¬ 
sły finał), nie wykryto cheaterów, 
wszystko szło sprawnie i żwawo, 
Prawdą jest niestety, ze publicz¬ 
ność tego typu turniejów to 
w 90% gracze. Właśnie dlatego 
pomysł 32-osobowego finału ne- 


KONTROWERSJE 

Wszystko szło sprawnie do momentu 
przeniesienia imprezy „na pięterko", do 
sali z telebimami, nagłośnieniem i apetycz¬ 
nymi hostessami, Po kilku meczach nastą¬ 
piły wspomniane zwisy maszyn turniejo¬ 
wych. Najgorsze, że wpłynęły na wynik me¬ 
czu o mistrzostwo (przerwa, wznowienie, 
dogrywka sudden death bez komunikatu). 


GRATULACJE 

Mimo kilku niewielkich nie¬ 
dociągnięć i zgrzytów, tur¬ 
niej był naprawdę udany. Pra¬ 
wie żadnych spóźnień, piz¬ 
za i coca-cola za darmo, miłe 
panie do zawieszenia oka 
dookoła, i oczywiście bar¬ 
dzo wysoki poziom Quake3. 




gatywnie wpłynął na oglądalność 
imprezy. Ludzi było po prostu mniej 
niż podczas pierwszej edycji CGL. 
Szkoda. 


Krogoth swą słabą postawę tłumaczył zbyt 
niskimi stolikami. Biorąc pod uwagę jego 
wysoki wzrost, chyba mówił prawdę. 

Dyskusja o końcówce meczu Fetter vs 
Matrox ciągnęła się jeszcze przez tydzień 
po zakończe¬ 
niu imprezy. 
Jej fragmen¬ 
ty możecie 
obejrzeć na 
resetowym 
forum 

(http://qw.re- 
set.com.pl/fo- 
rum). 


Największe brawa należą się 
niewątpliwie MatrOxo- 
wi,który z gracza znanego 
niektórym, awansował do 
ścisłej czołówki polskiego 
Q3. Oby miał szansę się tam 
utrzymać. 

Oficjalne wyniki: 

1. Fetter 

2. B 

3. MatrOx 

4. VenOm 

5. krogoth/verbal 

7. kronos/kwak 



ze swoich planów. Na jak długo? 


Podczas jubileuszowego turnieju 
z okazji czwartych urodzin CPL (28 
czerwiec), gdzie głównym turniejem 
z 15 000 dolarów nagród będzie 
QuakeWorld, odbędą się finały Face- 
off, czyli turnieju skupiającego naj¬ 
lepszych graczy V03 i CPM. Rozgryw¬ 
ka zastanie przeprowadzona na 
komputerach widzów, CPL nie prze¬ 
widuje żadnych nagród. Faworytem 
jest Rat, który ostatnio w kontrower¬ 
syjnych meczach pokonał finali¬ 
stów ostatniego turnieju CGL. 


Koreańskie cyberigrzyska olimpij¬ 
skie wkraczają w fazę wstępnych eli¬ 
minacji. Ogłoszono pulę nagród (300 
000 dolarów) i cztery gry-platformy 
turniejowe: Age of Empires II: The 
Coiujuerors, Fifa 2001, Counter Stri- 
ke i Quake3. Niewiarygodne jest nie¬ 
uwzględnienie Starcrafta, bardziej po¬ 
pularnego w Azji niż pozostałe gry 
razem wzięte. Czyżby plotki o bra¬ 
ku możliwości porozumienia z Bliz¬ 
zardem nie były tylko plotkami? 




Kiedy czytacie te słowa, ostatni Po¬ 
int Release do Quake3 jest już pew¬ 
nie gotowy. Czas oczekiwania na łat¬ 
kę można już liczyć w kwartałach. 
Osłodą rniady być nowe, stworzone przez 
id wersje map turniejowych, ale dzię¬ 
ki przeciekowi publiczność mogła za¬ 
poznać się z nimi miesiąc wcześniej. 
Nie warto było czekać. 


Najnowsza plotka głosi, że euro¬ 
pejska część Mplayer zostanie zlikwi¬ 
dowana w przedostatni waekend ma¬ 
ja. To d tyle ważna wiadomość, że fir¬ 
ma była głównym sponsorem imprez 
organizowanych przez CPL EU. 
Wnikliwi czytelnicy pamiętają, jak skoń¬ 
czyła się sprawa bankructwa Raze- 
ra - nie wypłacono nagród zwycięz¬ 
com turnieju CS. Griff, szef europej¬ 
skiego oddziału CPL, twierdzi, że nic 
podobnego nie będzie miało tym ra¬ 
zem miejsca. Oby miał rację. 


Na E3 jechać warto, oj warto! 
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z nagrodami i bez, może z wielkim powodze¬ 
niem konkurować z połączoną silą trzech czę¬ 
ści Ouakea. 

Yak przygotował dla Was mnóstwo linków do 
stron CS-owych, które pomogą Wam poznać 
bliżej tę obrastającą powoli kultem grę, czas 
więc uciąć wstępniak i przejść do „mięsa". Do¬ 
dam tylko, ze zarówno ja, jak i Yak jesteśmy człon¬ 
kami jednego z lepszych w Polsce klanów Co- 
unter Strike a (BOR), postaramy się więc. zę¬ 
by Resetowy CS-World był po prostu fachowy! 


giczną liczbę 50. Dziś nie wiadomo nic 
o nagrodach, wiadomo natomiast, że 
zwycięski klan będzie [przynajmniej do 
kolejnej edycji) okrzyknięty najlepszym 
w Polsce. Mamy za sobą juz dwa ty¬ 
godnie rozgrywek i szczerze mówiąc nie 
wygląda to za wesoło. Z różnych przy¬ 
czyn odpadło już ponad pięć klanów, czy¬ 
li 10% całej puli. Był przypadek pod¬ 
szywania się pod zawodników, co skończyło się 
usunięciem z ligi. Nagminne stają się walkowe¬ 
ry i przeniesione spotkania na skutek złej or¬ 
ganizacji lub niesubordynacji graczy lub sędziów. 
W związku z tym terminarz z każdym tygodniem 
troszkę się zmienia, ale nie ma wątpliwości, że 
kiedyś to się skończy. 


Z OSTATNIEJ CHWILI 

W warszawskiej gralni E-net odbył się mi- 
niturniej CS-a, w którym zagrało kilka stołecz¬ 
nych klanów (BOR, RLS, połączone siły PI 2 i Nuli 


WIELKI WYBUCH! 

Wraz z pierwszą odsłoną Counter-Strike World 
chcielibyśmy wszystkich serdecznie powitać. 
Aktywni CS-owcy chyba nie mają wątpliwości, 
ze ta rubryka powinna była powstać juz pół ro¬ 
ku temu. Ci, którzy do tej pory nie mieli z CS- 
-em wiele wspólnego, dzięki nam wkrótce spró¬ 
bują swoich sit w grze, która pod względem licz¬ 
by aktywnych graczy/klanów, imprez, turniejów 


POLSKA LIGA CS 

Pod koniec kwietnia wystartowała, po dłu¬ 
gich przygotowaniach, ogólnopolska liga CS. Ru¬ 
szyła z wielkim rozmachem, ponieważ wyjścio¬ 
wa liczba zapisanych klanów przekroczyła ma- 
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oraz Strefa). Do wygrania było 600 zł. 
W związku z niewielką liczbą uczestników (sła¬ 
ba reklama turnieju), walka trwała stosunko¬ 
wo krótko i była niezbyt ciekawa. Nie obyło się 
bez kontrowersji. Kłótnia o zmianę zasad w cza¬ 
sie gry o mały włos nie przerodziła się w bój¬ 
kę. Ostatecznie po bardzo długich negocjaciach 
przyznano dwa pierwsze miejsca. 

Zwycięzcami ex aequo zostały klany BOR 
i pickup klanów PI 2 i Nuli, które podzieliły 
się główną nagrodą. Grano w składach sze¬ 
ścioosobowych. 




W pierwszym wydaniu CSWorld 
pokażę Wam internetowe za¬ 
soby o tematyce CS, zamiast 
prezentować newsy. Chcecie Avęk- 
szyć liczbę sprzedawanych 
wrogowi lebszotów? Go surfin 7 

0 0 0 

Oto lista najważniejszych ser¬ 
wisów polskiej sceny CS: 
http://cs.gracz.net 
http://vmw , counter-strike.pl 
http://cs.fpp.pJ 
Strony te są rzetelnym źró¬ 
dłem wiedzy, znajdziecie na nich 
cale tony wiadomości aktuali¬ 
zowanych praktycznie co¬ 
dziennie. 

0 0 0 


A oto linki do CS-owych forów 
dyskusyjnych. Tu toczą się go¬ 
rące często rozmowy, można umó¬ 
wić się na klanówkę lub po pro¬ 
stu pogadać z innymi graczami: 
http //www. counter-strike.pl/cgi 
-binAJItraBoard/UltraBoard. cgi 
http://www. dune.pl/cgi-bin/uf- 
timatebb.cgi 

0 0 0 

Największe zagiwiczne serwi¬ 
sy, które polecam wszystkim 
znającym język angielski: 
http://csnation. co unter 
-strike.net 

http://www. counter-strike.net 
http://www.challenge-cs. com 

0 0 0 


Podstawową liobowiązkową) 
stroną dJa każdego klanlidera 
jest na pewno: 
http://csnation. counter 
-strike.net/cs2d/ 

Znajdziecie tu przygotowane do 
druku dwuwymiarowe rzuty 
wszystkich popularnych map 
w klanówkach. Idealny mate¬ 
riaI dla wymyślających takty¬ 
ki dowódców. 

0 0 9 

Terrorystów estetów ucieszą 
na pewno nowe zestawy ski¬ 
nów broni i postaci, przygoto¬ 
wane przez CS-Skins. za¬ 
mieszczone pod adresem: 
http://www. cs-skins. net / 


oraz nowe arty idealnie nada¬ 
jące się na waHpapery Jub ob¬ 
razki na ścianę: 
http://art. counter-strike. net 

0 0 0 

CS-owi maniacy, którzy ca¬ 
le życie nie oddalają się 
zbytnio od „ najlepszej gry na 
świecie ", mogą poczytać 
opowiadania o przygodach wspa¬ 
niałego policjanta Dereka 
podczas jego walk na kolej¬ 
nych mapach gry: 
httpS/\wwv.planethalflife.conVco- 
unter-strike/festures/derek/ 
Pod tym adresem można po¬ 
słuchać OS-owego radia, w któ¬ 
rym raz na jakiś czas prowa¬ 


dzone są kilkugodzinne audy¬ 
cje wypełnione dyskusją i wy¬ 
wiadami z I /IP-ami sceny CS: 
http://csradio. counter 
-strike.net 

Największy ubaw będziecie 
mieli, oglądając stronę: 
http://csnation. counter-stń- 
ke. net/features/countercrap/ 
(wypełnioną odjazdowymi fil¬ 
mami zrobionymi we flashu) 
oraz pełną psychodelicznego 
humoru: 

http://csnation. counter 
-stnke.net/spoof 
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Jak wiadomo najłatwiej 
jest zacząć tekst truizmem. 

Oto jeden z popularniejszych 
— nikt nie jest doskonały. 

Na nasze potrzeby spara¬ 
frazujemy go i napiszemy, 
żenić nie jest doskonałe. Na¬ 
wet CHAMPIONSHIR MA¬ 
NAGER. Wiele jest w nim 
uciążliwych drobiazgów 
i nieprawdopodobnych sy- . • 







- W naszym składzie az roi się Dd gwiazd. Co z tego. jeżeli pochodzą 
spoza Unii Europejskiej i więcej niż trzech nie możemy wystawić do składu. 

Wygraliśmy potwornie ciężkj mecz, zawodnicy naharowali się, a na¬ 
sza błyskotliwa taktyka zadziałała. Nie zapisujemy, naciskamy „Continue", 
i gra wychodzi do Windows. Powtórzony mecz przegrywamy oczywiście 4:0. 

- Czerwone statystyki treningowe, Niby trenerzy doskonali, plan tre¬ 
ningów dopracowywany od kilku sezonów, a jeden leń z drugim i trzecim 
cały czas traci formę. Zmieniamy reżim treningowy, próbujemy nowych usta¬ 
wień i nic. Pozostaje tylko sprzedać trefnego piłkarza. 
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tuacji, które potrafią zniechę- I 
cić do zabawy. Sporządźmy 
ich krótką listę. 

— Jeden z naszych na- I 
pastnikćw z lubością strze¬ 
la z przewrotki po kilka ra¬ 
zy w meczu. Przez i 0 lat ka- ] 
riery jeszcze nie udało mu 
się zdobyć gola w ten spo¬ 
sób, ale dzielnie węli po kil- Wl 
ka metrów nad bramką, za- 
miast przymierzyć w jakikol- kącik cm 
wiek inny sposób. 2000/2001 

— Ciśniemy przeciwnika 
cały mec 2 , nasi zawodnicy spokojnie jadą na oce¬ 
nach 8 i 9, oddajemy 20 strzałów, 15 
„w światło", zero bramek. W ostatnich minu¬ 
tach celny kopniak rezerwowego obrońcy da¬ 
je zwyaęstwo pf^ecjwrukowi. Często jest to PIERW¬ 
SZY celny strzał tego zespołu w meczu, a zda¬ 
rza się, że i pierwszy gol w karierze zawodnika. 

— Sytuacja podobna — dwie trzecie roz¬ 
grywek w lidze za nami, bardzo ważny mecz, 
a jeden z przeciwników w doliczonym czasie gry 
strzela swojego pierwszego gola w sezonie. Mu¬ 
siał się obudzić akurat teraz.. 

— Nasz bramkarz dostaje czerwoną kart¬ 
kę, a my nie mamy na ławce rezerwowego. Al¬ 
bo lepiej — czerwona kartka dla goalkeepera, 
a chwilę później jedyny rezerwowy bramkarz 
t8pie kontuzję. 

— Rywal za żadne skarby nie chce sprze¬ 
dać zawodnika, który pięknie uzupełniłby nasz 
zespól. Trudno, kupujemy innego. Wkrótce na¬ 
sza gwiazda pojawia się na liście transferowej 
za połowę ceny, którą chcieliśmy zapłacić, a my 
oczywiście nie mamy już pieniędzy. 

— Przegraliśmy jeden mecz w sezonie, ma¬ 
my na koncie kilka remisów w Lidze Mistrzów. 
Nasz zespól to mordercza maszyna do wygry¬ 
wania. Wielki finał IM, szampan się mrozi, a ty 
dostajesz baty 5:1 od Valencii albo Spartaka. 

— Nasz najlepszy strzelec łapie w środku 
sezonu kontuzję. „Out for about 8 months...” 


Champions Cup Hi story 


Cowentry 

Cowcntry 

Port VMe 

Otnam o Kiry 

Alton V)U« 

Inter 

Alton S/lHa 

Betll 

Betu 

Lewe rku len 

Betts 

Barcelon* 

Bayern Munchen 

Betls 

Charlton 

Watford 

Carilsle 

Barcelona 

Fulham 

Bayern Munchen 

TreUtonspor 

Leverkuien 

Valencla 

MlUn 

Sturm Graz 

Bayern Munchen 

VJl«!CU 

Lazło 

Sturm Graz 

GIIHngham 

Lete ester 

Real Madrid 


JUfcJtf 


Szacuneczek - zwróćcie uwagę na datę. 
Zwycięzcy ligi Mistrzów tez ciekawi. 


— Gracz domaga się ad nas 
nowego kontraktu. Gdy chcemy 
go zaproponować, pojawia się 
komentarz „Nie chce obecnie pod¬ 
pisywać kontraktu”, O co zatem 
mu chodzi? 

— Pięć razy w meczu nasi gra¬ 
cze faulowani są w polu karnym 
przeciwnika, a sę¬ 
dzia udaje, ie te¬ 
go nie widzi i ole¬ 
wa nasze prote¬ 
sty. Skarżymy się 
federacji piłkar¬ 
skiej. ale ona trzy¬ 
ma stronę swoje¬ 
go człowieka. Pił¬ 
karski poker. 

— Od kilku lat z powodze¬ 
niem walczymy w Udze Mistrzów, 
raz po ra 2 zdobywamy mistrzo¬ 
stwo kraju, a na klubowym kon¬ 
cie 100 milionów dolarów. 
Prosimy zarząd o rozbudowa¬ 
nie stadionu. Odpowiedź — nie. 

— Nasi gracze/trenerzy 
(player/coachl odGhodzą za 
„free" i nic nie możemy z tym 
zrobić. My za to nie możemy przej¬ 


mować ich za darmo, zawsze 
musimy kupić jako graczy, 

- Przez 3/4 sezonu nie prze¬ 
graliśmy meczu, walczymy 
w Lidze Mistrzów, a po przy¬ 
padkowej porażce 0:1 nasz za¬ 
rząd jest głęboko nieszczęśli¬ 
wy, czasem nawet zwalnia 
nas z posady. 

— Strzelamy ciężko wypra¬ 
cowaną bramkę, chcemy zmie¬ 
nić taktykę, naciskamy więc przy¬ 
cisk naszego zespołu, aby do¬ 
stać się do opcji. Zanim 
przejdziemy da odpowiedniego 



ekranu, komputer kończy akcję i strzela bram¬ 
kę wyrównującą. 

Gzęść z wymienionych sytuacji jest wynikiem 
naszego braku umiejętności, część - - błędów 
programu, a reszta to bezlitosna piłkarska rze¬ 
czywistość pełna niespodzianek i sprzeczności. 
Jedno jednak łączy te elementy — są upior ¬ 
nie denerwujące. ^ 









































EVIL ISLAND: CURSE OF 
THE LOST SOUL 

W czasie gry wciśnij (tyldę) 
aby przywołać konsole, a następ¬ 
nie wpisz „thingamabob". Zaraz po 
tym na ekranie powinien się poja¬ 
wić napis „Activated!" i uaktywnio¬ 
na zostanie możliwość używania 
kodów. 

— nieśmiertel¬ 
ność 

— daje silę XXX 
—daje sprawność XXX 



kody trzymaj wciśnięty klawisz 
CTRL. Następnie zwolnij i powtórz 
jeśli to potrzebne. 

— dodaje $20000 

—zwiększa szczęście 
o 10 

— szybsze budowanie 

STAR WARS: BATTLE 

FOR NABOO 

Wejdź do menu Options/Passco- 
des I wpisuj poniższe kody. Po 
prawidłowym wpisaniu powinie¬ 
neś usłyszeć krótkie kliknięcie. 

—dostęp do wszyst¬ 
kich poziomów 


YEOKISBO? 

EBTRHBAF? 

JOBXXFAI? 

RECTVBAH? 

MFBCTYAO? 

GEWBFUAU? 

EKMEMPAH? 

A8VUSEAY? 

FJJCUAAC? 

KPYUUFAX? 

RQORACAQ? 

FRBPTDAY? 

XFIIYBAY? 

CXSJMIAA? 

XNCLUHAU? 

ADJJCCAY? 

Można je znaleźć na poziomie 1, za 


— daje inteligencję XXX 
— lista komend konsoli 

de 

— poziom Dark Si- 

łukiem który jest za AAT. 

— daje x pieniędzy 


— zdjęcie ekipy 

Można je znaleźć na poziomie „Li- 

— daje x punktów do- 


— pokazuje napisy 

beration Of Camp 4". Przy ostat- 

świadczenia 

końcowe 


nim generatorze osłon stań przo- 

— pokazuje ilość kla¬ 


— zaawansowane 

dem do zbocza kierującego się w dół. 

tek na sekundę 

osłony 


Tam też znajdziesz inny stok pro¬ 

Uwaga: Z cheatów „give 0 exp x” 

1 „give 0 money x” można korzy- 

osłony 

— zaawansowane 

wadzący prosto do blasterów 

Można je znaleźć na poziomie „Gla- 

ninl fi 11 nn nr^ArruinAi /'łmnin 


Chealy 

T r i I u 


zamiast 



żeki, która prowadzi do hangaru z ło¬ 
dziami 

Można je znaleźć na początku po¬ 
ziomu „The Smugglers Alliance”. Po¬ 
móż cywilom, nawet jeśli kapitan 
mówi ci żebyś tego nie robił. Po¬ 
jawi się wtedy speeder. Osłaniaj go, 
a poprowadzi cię do farmy gdzie 
znajdują się pociski. 

Można je znaleźć na poziomie „Bo- 
rvo The Hutt”. Idź na północny za¬ 
chód od pierwszej bitwy. Szukaj wio¬ 
ski pośród drzew. Tam są ukryte tor¬ 
pedy. 


stać tylko wtedy kiedy osiągnie się 
pierwsze miasto, i na ekranie wy¬ 
świetlany jest obóz. 

(efekt działania nie¬ 
znany): 

localrate; ratę; ban; kick; partyre- 
send; days; generateacks; di- 
sconnect; net; memusage; server; 
join; fadeout; execute or exec; 
lastfps; !oadvar; listvar; show; 
filter; history; console; debuginfo 

STAR TREK AWAY TEAM 

— włącza i wyłącza che- 
aty 

—uzdrawiana określoną po¬ 
stać 

— wygrywasz misję 

TROPICO 

W czasie, kiedy będziesz wpisywał 


— dostęp do AAT 

— niezliczona licz¬ 


ba „żyć” 

— SwampSpeeder 
— galeria zdjęć Art 

Gallery 

— sala koncertowa 

- jeden strzał zabi- 


— namierzanie na 
emitowane ciepło 

—trudniejszy po¬ 
ziom 


— infiltrator Sith 


PUHRPJAG? 

GPAYOWAJ? 

RJOGABAU? 

NIZWAGAO? 

LFZWKXAA? 

UYCZNCAX? 

SJTNGBAY? 


Aby móc szybko strzelać musisz 
dokładnie rozglądać się wokół 
przy końcu poziomu „Sancuatary”. 
Jest tam mała dolina, na prawo od 
głównej doliny. W środku jest wul¬ 
kan i dziwny obiekt. Upgrade jest 
zaraz za nim 

Pociski te można znaleźć w drugim 
bonusowym poziomie „Couru- 
scant Encounter". Tuż po starcie skręć 
w prawo i szukaj budynku w brą¬ 
zowe paski. Wejdź w dziurę z przo¬ 
du i skręć w lewo zanim ścieżka skrę¬ 
ci w prawo. Zobaszysz je po swo¬ 
jej lewej stronie. 


Pomyślnie ukończ grę uzysku¬ 
jąc same brązowe medale. Od¬ 
blokujesz wtedy bonusowy po¬ 
ziom Trade Federation Secrets. 
W misji tej musisz bronić bazy 
przed atakami wroga. 

COURUSCANT ENCOUNTER 


Ukończ grę z wszystkimi srebrny¬ 
mi medalami aby odblokować bo¬ 
nusowy poziom—Couruscant En¬ 
counter. 

Ukończ grę i zdobądź wszystkie 
złote medale. Poziom Dark Side zo¬ 
stanie wtedy odblokowany. 

Możesz grać jako Sith Infiltrator jak 
tylko otrzymasz dostęp do trzecie¬ 
go, bonusowego poziomu — 
Dark Side. Możesz używać SI w mi¬ 
sjach, w których można używać 
Naboo Startighter. 

Ukończ grę zbierając wszystkie pla¬ 
tynowe medale aby odblokować 
AAT i Swamp Speedera. SS to szyb¬ 
ki statek Republikanów wygląda¬ 
jący mniej więcej jak błysk. Potra¬ 
fi się bardzo szybko poruszać i strze¬ 
lać dwoma laserami jednocześnie 
z bardzo dużą szybkością. Jego dru¬ 
gą bronią jest ciężki laser, taki jak 
w Gian Speederze, AAT to z kolei 
czołg bojowy Federacji Handlowej. 
Jest bardzo wolny i strzela dwo¬ 
ma laserami z średnio-wolną 
prędkością. Jego drugą bronią są 
pociski bombowe. 

Pomyślnie ukończona misja z bar¬ 
dzo dużą celnością, wysoką licz¬ 
bą zabitych, trzema życiami 
i wszystkimi „przyjaciółmi” żywy¬ 
mi i w bardzo krótkim czasie. 

KOHAN: IMM0RTAL 
SOVER EIGNS 

Wciśnij ENTER i wpisuj odpowied¬ 
nie kody. 

— maksimum złota 

— +10 wszystkiego 

— szybko budujesz 


— kontrolujesz naturę 
— wygrywasz scenariusz 
- wychodzisz 
do Windows (pamiętaj o spacji na 
końcu!) 
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1) przeciwieństwo poezji, 

2) mitologiczny potwór o wielu głowach zgładzony przez Heraklesa, 

3) jednostka monetarna USA, 

4) osłona lampy, 

Matka 

5) nieżyt nosa, 

6) czteroosobowa gra w karty składająca się z licytacji i rozgrywki. 
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Prawidłowe odpowiedzi przysyłajcie na zamieszczonym obok kuponie do 30 LIPCA 2001. 

Nagrody otrzyma co pięta osoba. 

DO WYGRANIA: 

10 x GIF! 

10 X GRAND PRIX 3 


Prosimy o podpisanie oświadczenia o danych osobowych, 
które drukujemy na kuponie, ponieważ tylko podpisane 
oświadczenie upoważnia nas do wysłania Ci nagrody. 


Poniższe kody włączają lub wyłączają od¬ 
powiedni cheat w zależności od liczby za¬ 
stosowań 

- siatka 

- strefy kontroli 

- strefy zaopatrzenia 

- strefy ochrony 

- strefy populacyjne 

- uszkodzenia w czasie macji o grze 

-mgła 


- zablokowane klocki ECONOMIC WAR 

- numery klocków 

- rodzaje terenów klocków Naciśnij ENTER i wpisuje kody w oknie dia- 

- paski zdrowia logowym 

- strefy detekcji - twój kraj rośnie w silę szyb- 

- regiony ciej 

- wyświetlanie infor- - inne 


bitwy 




















































Nieskończone możliwości GeForce3 


Po długim i pełnym 
napięcia okresie. 
nVicłia zdecydo- 5^ 
wała się w koń¬ 
cu na premierę no¬ 
wego procesora r 
graficznego NV20, 
lepiej rozpoznawane¬ 
go pod szyldem Ge- 
force3. Nowy chip 
nie jest tylko pro¬ 
stym rozwinięciem 
znanej seni proceso¬ 
rów graficznych. 
Możliwości, które 
zaimplementowano 
v/v tym układzie, 
wskazują, że nezwę 1 
pozostawiono tylko 
ze względów marke¬ 
tingowych. I 



Składający się z 57 milionów tranzystorów uktad NV20 zo¬ 
stał skonstruowany w technologii 15 mikrometrów. Wbudowa¬ 
na jednostka T&L potrafi obsłużyć 40 milionów trój- 


230 MHz (efektywnie 460 MHz). zaś 350 MHz 
Ramdac umożliwia wyświetlenie obrazu w roz¬ 
dzielczości 2048x1536 punktów z 32-bitową 
głębią kolorów. 

Jest to pierwsza 
karta w pełni zgod¬ 
na ze specyfikacją 
DirectX 8 oraz 
OpenC11.2 




kątów na sekundę (dla porównania: GeForce2 - 25 milionów). Czę¬ 
stotliwość taktowania rdzenia procesora wynosi 200 MHz, a pamięci 


Pod tą nazwą kry¬ 
je się zestaw progra¬ 
mowalnych funkcji 
stanowiących silę 
napędową nowej karty graficznej. 
Po raz pierwszy programiści mo¬ 
gą większość funkcji 3D przerzucić na proce- 



3 GHz vs Duron 900 MHz decydujące starcie 


Duron i Athlon to proceso¬ 
ry o bardzo zbliżonej architek¬ 
turze. Oba pasuią do gniazda 
Socket A (socket 462), co po¬ 
zwala na łatwą ich wymianę, 
bez wymiany płyty głównej. 



Zasadniczo różnią się jedynie ilością pamię¬ 
ci drugiego poziomu i napięciem rdzenia same¬ 
go procesora; Athlon - 256 kB pamięci L2 (na¬ 
pięcie 1.7V), Duron - tylko 64 kB (napięcie 1.6VJ. 
Drugą istotną różnicą jest szybkość taktowa¬ 
nia procesora. Dla Durona wynosi 100 MHz 


(wewnętrzne 200 Mhz), a dla Athlona 133 MHz 
(wewnętrzne 266 MHz). 

Chociaż różnice są tak niewielkie, Duron me 
jest po prostu zubożonym Athlonem. Jego rdzeó 
jest mniejszy, co znacznie obniża koszty pro¬ 
dukcji. 


Athlona 1.333 
GHz można przetak- 
tować na 1466 
MHz, co da ok. 4- 
-procentowy wzrost 
wydajności (a pod¬ 
niesie temperaturę 
procesora zaledwie o 4 stopnie 
Celsjusza). Maksymalna prędkość Durona, przy 
której system działał stabilnie, wyniosła w na¬ 
szych testach 1.1 GHz i zwiększyła wydajność 
o ok. 7 procent. Mimo że w obu przypadkach 
systemy działały sprawnie i bez zawieszeń, nad 
sensownością przetaktowywania należałoby się 
zastanowić. Wzrost wydajności jest niewielki, 
a ryzyko przegrzania i spalenia procesora na 
pewno zwiększa się. 



Athlon okazał się az o 47 procent bardziej 
wydajny od Durona w testach sprawdzających. 
możliwości procesorów w zakresie liczby instruk¬ 
cji wykonywanych na sekundę (MIPS) oraz ope¬ 
racji na sekundę (MFLOPS). Różnice stają się 
bardziej widoczne wraz ze wzrostem liczby jed¬ 
nocześnie uruchamianych apli¬ 
kacji. Jednak w warunkach do¬ 
mowego, amatorskiego użytko¬ 
wania komputera zaczynają 
zacierać się. 

We wszystkich grach testo¬ 
wanych na karcie GeForce 3 róż¬ 
nica w prędkości wynosiła 
średnio tylko 13 procent, co bio¬ 
rąc od uwagę ceny obu procesorów powinno 
być dla „napalonych" na Athlona graczy wy¬ 
starczającym argumentem za rezygnacją z je¬ 
go zakupu. Resztę gotówki lepiej zainwestować 
w możliwie najlepszy (czytaj: najnowocześniej¬ 
szy) akcelerator grafiki. 

Jak dowiódł nie tylko ten test, karta gra¬ 
ficzna ma dużo większy wpływ na wydajność sys¬ 
temu komputerowego przeznaczonego do gier 
niż jego procesor główny. 
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Duron 900 MHz 

Athlon 1,33 GHz 

CPU 

2528 MIPS 

3722 MIPS 

CPU 

1293 MFLOPS 

1842 MFLOPS 

CPU Multimedia 

5076 MIPS 

7485 MIPS 

CPU Multimedia 

6167 MLOPS 

9090 MFLOPS 


Duron 900 MHz 
Ultramedia 
www ultramedia com.pl 
Cena 450zlzVAT 


Athlon 1,33 GHz 
Westtech 

www.westtech.com.pl 
cena 980z\i VAT 








tryb rozmycia konturów 
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sor karty, wykorzystując do tego zestaw in¬ 
strukcji i procedur przygotowanych przez nVi- 
dię. W skład nfiniteFX Engine wchodzą przede 
wszystkim: 

Vertex Shader - programowalny procesor 
„vertexów", czyli wierzchołków trójkątów, z któ¬ 
rych skonstruowane są obiekty. Pozwala pro¬ 
gramistom na przesuwanie, obracanie, powięk¬ 
szanie lub zmniejszanie każdego takiego trój¬ 
kąta, Siła funkcji widoczna jest w morphingu 
i deformacji obiektów - przede wszystkim w re¬ 
alistycznych animacjach ludzkiej twarzy. 

Pixel Shader wspomaga programowalne ope¬ 
racje na teksturach. Służy również do tworze¬ 
nia efektów przenikania się tekstur, mgły i na¬ 
kładania cieni. Pozwala na ustawienie światła 
oddzielnie dla każdego pixela. Ograniczenie licz¬ 
by źródeł światła do 8 na scenę przeszło do 
historii. 

Lightspeed Memory Architecture pozwala 
na znacznie efektywniejsze wykorzystanie pa¬ 



mięci karty, co w połączeniu z mechanizmem 
„Z occlusion culling" (polegającym na „nary¬ 
sowaniu" obiektów, które mają być zasłonię¬ 
te przez inne obiekty], znacznie zwiększa szyb¬ 
kość wyświetlania obrazu. 

W GeForce 3 nie zapomniano oczywiście o peł¬ 
noekranowym, podwójnym i poczwórnym „an- 
tialiasingu”, funkcji realizującej rozmywanie kon¬ 
turów obiektów. Nowością jest trzeci tryb roz¬ 
mycia, noszący nazwę Quincunx. To technika 
zbliżona jakością do poczwórnego „antialiasm- 
gu“. ale o szybkości podwójnego. Na deser po¬ 
zostaje obsługa mapowania środowiska i wszyst¬ 
kich rodzajów mapowania wybojów: Emboss, 
Dot3 i Environmental Bump Mapping - znaną 
z kart Matroksa. 





TT* 

Testowaną w redakcji kartę Pixe(View XX Play¬ 
er producent wyposażył w 64 MB pamięci DDR 
o czasie dostępu 3,8 ns, kości chłodzone są 
przez spore radiatory. Do odprowadzenia nad¬ 
miaru ciepła z procesora wykorzystano mały 
i cichy wentylator. Na śledziu wyprowadzono 
gniazdo monitorowe i gniazdo TV-OUT w stan¬ 
dardzie S-Video. Mankamentem jest brak cy¬ 
frowego wyjścia DVI pozwalającego na podłą¬ 
czenie monitorów ciekłokrystalicznych. 


Nowe możliwości NV20 na razie obejrzymy 
tylko w kilku dołączonych demach i programie 
testowym 3DMark 2001. Jednak nawet ta prób¬ 
ka możliwości układu ukazuje postacie o skom¬ 



plikowanej budowie, duże tekstury i niesamo¬ 
witą płynność animacji. Demo przedstawiają¬ 
ce animowaną twarz odzwierciedlającą różne 
emocje zasługuje na miano majstersztyku. Je¬ 
śli programiści będą w stanie wykorzystywać 
w praktyce nowe funkcje układu, być może jesz¬ 
cze przed gwiazdką doczekamy się malej rewo¬ 
lucji na rynku gier komputerowych. 

Na razie wszystkim niedowiarkom nVidia udo¬ 
stępniła na swojej stronie (www.nvidia.com) 
pliki wideo, na których można obejrzeć działa¬ 
nie programów demonstracyjnych. Jest tam 
również spis gier. które mają wykorzystywać 
wszystkie zalety NV20 i ukazać się do końca 
roku. 

Na razie karty GeForce3 nie mają sobie rów¬ 
nych również w starszych „aplikacjach". 
NV20 jest pierwszym układem, w którym włą¬ 
czenie w niższych rozdzielczościach „antialia- 
singu" (przede wszystkim w trybie Quincunx) 
prawie w ogóle nie ma wpływu na szybkość ani¬ 
macji w grach. W wyższych rozdzielczościach, 
mimo spadku prędkości nawet o 30 procent, 
„zapas mocy" pozostaje tak duży, że wystar¬ 
czy do grania bez żadnych widocznych skoków 
czy zacięć. 


Praktyczne możliwości układu N\/20 zobaczymy 
w najbliższym czasie w co najmniej kilkunastu grach. 
Znajdą się wśród nich m.in.: AQUANOX, 
NEVERWINTERNIGHTS, BAUSTICSi... DOOM 2000. 
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TwojePC 


http://twojepc.pl/ 


Jeden z młodszych serwisów poświęconych komputerom PC, Łtmejący w Sieci od marca 

2001 r. Oprócz dawki newsów znajdziemy w nim dość sporo ciałwych i obszernych artyku¬ 


łów, porównań sprzętu komputerowego i testów urządzeń, takich jak przenośne odtwarzacze 

Hjijy Sy 

MP3 i aparaty cyfrowe. Na szczególną uwagę zasługują zwłaszcza ciekawe opracowania doty¬ 

czące procesorów AMD Duron. 

Oprócz materiałów związanych ze sprzętem, znaleźć tu można dlial monitorujący pojawianie 
się w Sieci najnowszych wersji demo gier i sekcję poświęconą ludzioi z tzw. demosceny, w któ¬ 
rej zaprezentowano kilkadziesiąt grafik. Uzupełnieniem serwisu jestbhat, message boardy i róż- 

1 


nego rodzaju ankiety. 


PC.com.pl 

http://www.pcxom.pl/ 

Codzienna porcja nowości sprzętowych, dotyczących oprogramowania i rynku komputero¬ 
wego. Laboratorium serwisu zamieszcza obszerne recenzje różnegr rodzaju podzespołów kom 
puterowych: kart graficznych, płyt głównych, procesorów, dysków twardych Dla początkują 
cych stworzony został dość obszerny słowniczek objaśniający ważliejsze zagadnienia i przybli¬ 
żający pojęcia związane z komputerami i Internetem. Nie zabrakło również dużej dawki gotowych 
do pobrania plików, a wśród nich najnowszych sterowników do kart graficznych, BIOS-ów 
płyt głównych, tweakerów, wygaszaczy ekranu ftp, Serwis równ ez udostępnia chat 1 mes- 
sage boardy.® 


Tweak.pl - Twoje Centrum Overclqolingu 
http://www.tweak.pl/ 

„Podkręcanie”, czyli overclocking, to metoda zwiększenia wydajno ci naiwaznitiszych elemen¬ 
tów komputera: procesora, pamięci i karty graficznej oraz innych, Inni u, znaczących podzespo¬ 
łów. Tweak.pl codziennie donosi o najświeższych pomysłach w tej Iziedzinie, oferuje dostęp do 
obszernej bazy programów pozwalających sprawdzać i wzmacniać land ycję peceta, zamieszcza 
testy różnych metod chłodzenia i opisuje elementy komputera ze szczególnym uwzylędn emem 
możliwości śrubowania ich parametrów. Gadatliwi znajdą dla siebie mesaage board, chat 
i dział „opinieHlfl 





Informacje na temat sprzętu komputerowego można znaleźć nie tylko na stro¬ 
nach WWW. Zainteresowani tą tematyką mogą włączyć się w dyskusje o sprzę¬ 
cie, jakie prowadzą użytkownicy Usenetu. Przed zadaniem pytania warto zapoznać 
się z archiwum newsgrupy, a przynajmniej prześledzić kilka wcześniejszych wąt¬ 
ków. Być może ktoś podał już rozwiązanie naszego problemu. 

Polskie grupy dyskusyjne poświęcane sprzętowi komputerowemu: 

pl.comp.pecet, pl.comp.os.linux.sprzęt, pl.misc.gry.komputerowe.sprzęt. 

Archiwa grup dyskusyjnych: www.niusy.onet.pl;www.newsgate.pl;www.deja.com. 

Inne strony, które warto odwiedzić: www.fachman.pl;www.frazir.wroc.pl; www.har¬ 
dware. hcp.pl ; www.hardware .hoga.pl; www.help.pl;www.inA.pl;www.kaktus.pl. 

Bard/a subtefctywna strona o inonrtoracti K?: 


Bardzo subiektywna strona o moniiorach 
http://www.monitor.pV 

Jeśli ktoś chce wybrać nowy monitor i nie wie, na co się zdecydr wać wystarczy r odwie¬ 
dzi tę witrynę. Dzięki niej może porównać opisy kilkudziesięciu doipnych na polskim rynku mo¬ 
deli (również wyświetlaczy LCD). Najlepszą pomocą będą opinie z Łstów. porównania oraz na¬ 
rzędzia umożliwiające wyszukanie modelu monitora optymalnego I la danego użytkownika 


Serwis Warszawskiej Giełdy Kompulenowej 
http://www.wgk.waw.pV 

Jeśli chcesz dowiedzieć się, jakie są aktualne ceny sprzętu na V»rszawskiej Giełdzie Kompu¬ 
terowej, wcale nie musisz w najbliższy weekend wybierać się „za Stodołę zajrzyj na strony 
tego serwisu. Zawiera on także informacje o nowościach, linki do w t , producentów. ;:yst ry 
butorów, innych serwisów informacyjnych, ogłeszenia użytkowników oraz sklep internetowy, 
poradnik kupującego i własną grupę dyskusyjną.® 


www.rcset.com.pl n 
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Gdzie można dowiedzieć się, w jaki sposób wycisnąć z komputera najwięcej 
mocy obliczeniowej? Które płyty główne wykorzystują pamięci DDR? Jaki twar¬ 
dy dysk zaspokoi potrzeby namiętnego gracza i konesera MP3? Odpowiedzi do¬ 
starczają internetowe zasoby poświęcone sprzętowi komputerowemu. 


Benchmark.PL 


fetu. 


http://www.benchmark.pl/ 

Jeden z najstarszych i najbardziej chyba znanych polskich serwisów pośw 
wi komputerowemu. Oprócz nowinek o urządzeniach, które pojawiły się na 
równików i Jatek" do programów, znajdziemy w nim obszerne recenzje spr, 
redakcji. Nie zabraknie także artykułów bardziej teoretycznych (wprowadź 
w takie zagadnienia, jak zasady generowania dźwięku przestrzennego), rozw 
w procesorach graficznych, słowniczka wyjaśniającego wiele nazw i pojęć. 

Największym skarbem serwisu jest wyjątkowo obszerna baza wyników 
desłanych przez czytelników, pozwalająca porównać wydajność naszego ko 
Dzięki jasno określonej procedurze pomiarowej otrzymane wyniki są miarod 
wtórzenia. W chwili, gdy pisałem ten tekst, dostępnych było około 150 wyn 
larnego testu 3DMark2001 i ponad 200 testu Q3A. 
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Tom's Hardware Guide PL 
http://www.pl.tomshardware.com 

Polska wersja jednego z najbardziej znanych sprzętowych serwisów inte irt r* rl 
ra obszerne testy i porównania płyt głównych, procesorów, kart graficzny r 

liczne felietony omawiające ważniejsze zagadnienia i przepastne archiwum prze 
dzeń (obejmuje materiały zamieszczane od 1997 roku). W dziale „Zrób to s 
porady na temat samodzielnej budowy i rozbudowy zestawów komputerowy 
procesorów itif SJ 



BIOS 

http://bios.help.pl/ 

Witryna w całości poświęcona BlOS-om płyt głównych. Można tu dowied. ieć h ul h ■ i 
kac jego właściwej wersji i w jaki sposób ją wgrać. Duża część serwisu po 
liwości samodzielnej zmiany, edycji i wgrania logo EPA pojawiającego się poc 
komputera. Zamieszczono wiele programów do edycji BIOS-u, konwersji forn 
w których zapisane jest wspomniane wyżej logo, czy wreszcie da odszukiwa 
sel zapisanych w BlOS-ie. Wiadomościami ze stron serwisu trzeba posługiwać 
nie, gdyż nieprawidłowe ich użycie może spowodować uszkodzenie kompute a. 



CDRInfo 
http://www.cdrinfo.pl/ 

Ten serwis przeznaczony jest dla osób, które chcą dowiedzieć się wszy 
niu płyt kompaktowych. Są tu zarówno opisy najpopularniejszego oprogre 
pałania, jak również informacje o wchodzących na rynek urządzeniach. Cif 
nośników CD-R i CD-RW oraz dział poświęcony tworzeniu płyt w formacie 
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Kiedy zacząłeś grać w MtG? 

5 lat temu, jako wszechstronny i ciekawski 
gracz RPG, postanowiłem wypróbować rów¬ 
nież ten „karciany wynalazek". Potem wciągną¬ 
łem w MtG kilku kumpli. Wiadomo, razem gra 
się lepiej... No i poszło. 

Czy grywasz w inne gry karciane, czy mo¬ 
że Gathering jest zbyt absorbujący? 

Grywałem w inne karcianki, ale tylko Magie 
ciągle ewoluuje, nie można się nim znudzić. Po¬ 


drafty zwracają się w postaci wydraftowanych 
kart. 

Których graczy uważasz ze ścisłą krajową 
czołówkę? 

Jest kilku graczy dominujących na polskiej 
scenie turniejowej, ale niestety brakuje nam 
osiągnięć na skalę międzynarodową. Miejmy na¬ 
dzieję, że coś drgnie na tegorocznych mistrzo¬ 
stwach Europy i świata, 






za tym tylko on ma tak rozbudowaną scenę tur¬ 
niejową. Gra się dla przyjemności, ale można 
tez odnieść spore korzyści materialne.;-) 
Jak przygotowujesz się do ważniejszych tur¬ 
niejów? 

W moim mieście nie ma zbyt mocnej grupy 
graczy, pozostaje mi więc jedynie trening przez 
Sieć i rzadkie wypady na testowanie do War¬ 
szawy. 

Jakie znaczenie ma zasobność portfela gra¬ 
cza przy grze turniejowej? 

Magie jest grą, w której trzeba ponosić pew¬ 
ne wydatki, na grę limited czy na karty do ta¬ 
lii. Nie trzeba jednak mieć wszystkich kart, 
można je pożyczać, a pieniądze wydane na 



Czy sądzisz, że bez dostępu do Internetu moż¬ 
na coś w MtG osiągnąć? 

To bardzo trudne. Dostęp do najnowszych 
talii i „techów" w Sieci oszczędza wielu godzin 
testowania, jest dobrym sposobem na ćwicze¬ 
nie draftów i sprawdzanie nowych talii bez po¬ 
noszenia wydatków na karty. No i oczywiście 
można zagrać z najlepszymi graczami świata, 
takimi jak Kai Buddę czy Zvi Mowshowitz. 

Czy istnieją szanse, że polscy zawodnicy sta¬ 
ną się zawodowymi graczami w MtG? 

Oczywiście. Wystarczy uplasować się w czo¬ 
łowej ósemce Pro Touru lub rozegrać kilka me¬ 
czów w Mastersach.;-) 

A więc powodzenia na Pro Tourze i dzięki za 
rozmowę. ^ 
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W edycji podstawowej znajduje się 5 kół protekcji — każde jest enchantmentem za W1 po¬ 
zwalającym kosztem jednej mana przeciwdziałać obrażeniom z jednego źródła w wybranym ko¬ 
lorze. To cecha dość użyteczna, często stwarza szansę na zasadniczą zmianę układu sił na sto¬ 
le. Jak taka operacja wygląda w praktyce? 

Martwi się nie martwią 

Wkładanie do tali głównej kart ukierunkowanych na konkretny kolor, używany przez przeciw¬ 
nika, jest złą praktyką. Jeśli bowiem okaże się, że przeciwnik nie używa tego koloru, pozosta¬ 
niemy z beżu żyteczną, „martwą” kartą. Wiadomo, ochronne kółka nadają się do sideboardu. 
Czy jednak do wszystkich talii? 

Warto zdać sobie sprawę, ze tylko kolory biały i zielony mogą niszczyć enchantmenty. Czy 
warto używać karty, która najprawdopodobniej wywoła konkretną reakcję (Disenchant, Tranqu- 
ility itp.)? Nie. Z wyjątkiem specyficznych sytuacji. Można znaleźć ciekawsze rozwiązania, np. 
przeciwko White Weenie lepszy od CoP: White będzie prawdopodobnie Wrath of God. 

Pozostają nam kółka w trzech kolorach: 

Niebieskie 

Ich użyteczność również pozostaje pod dużym znakiem zapytania. Niewiele jest niebieskich 
talii, które wygrywają dzięki szybkiemu zadawaniu obrażeń. Bardziej liczy się w nich kontrola. 
Nasze kółko zostanie zatem zignorowane (zginiemy np. od artefaktów lub „przewinięcia”), skon¬ 
trowane bądź zwrócone do ręki... Jednym z nielicznych decków, któremu Circle of Protection: 
Blue może sprawić jakieś problemy, jest Merfolk. Jednak nawet w jego przypadku kółko się nie 
sprawdza. 

Czarne 

Ten kolor ma tylko jedną broń przeciwko enchantmentom: discard. Jednak nie jest on spe¬ 
cjalnie groźny. CoP: Black doskonale zadziała przy dobraniu i natychmiastowym wyłożeniu na 
stół. Zależnie od metagame, czarne kółko może być przydatne, zwłaszcza że kolor ten zazwy¬ 
czaj jest agresywny oraz dysponuje direct damage. 

Czerwone 

Bez wątpienia najlepsze kolo protekcji, ponieważ czerwony kolor opiera się w dużej mierze 
na spaleniach - na szybkich, agresywnych taliach. Jednak nie stosujmy CoP: Red jako reme¬ 
dium na kolor jako taki, a raczej jako przeciwdziałanie strategii. Czerwony deck mono, opiera¬ 
jący się na niszczeniu lądów, bez trudu obejdzie problem kółka na stole. Jednak Sligh może prze¬ 
grać wyłącznie dzięki jednej karcie - właśnie czerwonemu CoP-owi. 

Dodam dla jasności 

Sytuacja w limited wygląda zupełnie inaczej. Każdy CoP może okazać się sideboardem na wa¬ 
gę zwycięstwa. 

Warto też pamiętać, że z kółkami protekcji daje się robić bardzo ciekawe fundecki. Wtedy 
oczywiście są one w głównej talii, a nie w sideboardzie, i obudowane zostają odpowiednimi za¬ 
klęciami, np. Sleight of Mind czy Shifting Sky. Stanowczo jednak odradzam startowanie w tur¬ 
niejach z tego typu taliami. ^ 
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Podstawową sprawą jest włączenie do ta¬ 
lii odpowiedniej liczby lądów. Liczbę tę można 
określić za pomocą różnych matematycznych 
reguł, jednak ostateczna konfiguracja i tak za¬ 
leży od testów. Jeśli układ 17 czy 30 lądów 
w talii sprawdza się w praniu, to znaczy, ze ich 
liczba jest właściwa. Nie znaczy to jednak, że 
nie musimy zastanawiać się nad maną.... 

Oto kilka kwestii wartych rozważenia w przy¬ 
padku wielu talii: 


Stosowane są niemal zawsze w taliach o dwu 
lub więcej kolorach. Wkłada się zazwyczai tyl¬ 
ko te najbardziej grywalne, bowiem wiele dwu- 
kolorowych lądów jest po prostu zbyt słabych, 
by je wkładać do talii. 

Warto pamiętać, że wiele kart, które w za¬ 
łożeniu mają nam pomóc w dociągnięciu kon¬ 
kretnych zaklęć, może przy okazji pomóc w do¬ 
ciągnięciu lądów. Nie raz, nie dwa zdarzało się, 
że Vampiric Tutor dawał nam Swampa. Do¬ 
brze daje sobie również radę Impulse bądź dru- 
gotypowy Opt. Jeśli wkładamy do talii kilka 
kart tego rodzaju, możemy sobie zazwyczaj 
pozwolić na zrezygnowanie z jednego czy dwóch 
lądów. 
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W wielu taliach są bardzo przydatne w póź¬ 
niejszej fazie gry, gdy na stole mamy już dużo 
lądów i innych źródeł mana. W takiej sytuacji 
wyłożenie np. Jayemdae Tome pozwala nam roz¬ 
winąć skrzydła, dzięki temu, że leżące na sto¬ 
le lądy nie marnują się. Kart tego typu są dzie¬ 
siątki, wybór zależy od tego, jaka dysponuje¬ 
my talia. 

Pamiętajmy, ze lądy niekoniecznie muszą być 
wykładane na stół. Można je wykorzystać na 
wiele sposobów, np. discardować jako koszt nie¬ 
których zaklęć (jak chociażby Probe). Jeśli w ta¬ 
lii mamy więcej zaklęć wymagających discar- 
du, zazwyczaj nie musimy się przejmować zbyt 
dużą liczbą lądów. I tak wszystkie zostaną zu¬ 
żyte. 

Warto znaleźć w talii miejsce dla lądów, któ¬ 
re poza dostarczaniem mana spełniają również 
inne funkcje. Tym sposobem, dzięki jednej kar¬ 
cie otrzymamy dwa odmienne efekty. Ich uni¬ 
wersalność pozwala graczowi dostosować się 
do sytuacji na stole. Doskonałymi przykładami 
popularnego „utility land” są Rishadan Port, 
Wasteland i Treetop Village. 

Problem właściwej konfiguracji zasobów ma¬ 
na został przeze mnie zaledwie zarysowany. Naj¬ 
lepszą drogą do odkrycia innych (być może lep¬ 
szych) metod gwarantujących przypływu nie¬ 
ograniczonej mocy są eksperymenty z układem 
talii. Dzięki nim powstają często oryginalne i sku¬ 
teczne rozwiązania. 
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SAMO! 


gta Maciej Nowak-Kreyer 




Czym jest komputerowe RPG, czytelnikowi Pesetu nie trzeba wyjaśniać. Sprytni twórcy wir¬ 
tualnych zabaw wykorzystują miano gry fabularnej jako określenie czegoś, co role-playingiem 
jest tylko z grubsza. 1 zrobiło się przez to wielkie pomieszanie pojęć. Co więc różni CRPG od 
RPG? 


Nieinteraktywne otoczenie 


W CRPG brak towarzystwa żywych ludzi. Osobnik wędrujący po fantastycznych krainach spo¬ 
tyka tylko wirtualne postacie operujące ściśle określonym zestawem zachowań. Rozmowa z ni¬ 
mi to zwykle wybór jednej z kilku gotowych odpowiedzi, zachowanie owych bohaterów też mie¬ 
ści się w jakimś schemacie: ktoś tam biegnie zawsze w tym samym kierunku, ktoś inny ciągle 
znajduje się w tym samym miejscu, jeszcze inny tylko atakuje. Z powodu ograniczeń postacie 
nie mogą być interaktywne. Brakuje im tak bardzo ważnego elementu nieprzewidywalności. 

Typowa sesja RPG odbywa się wśród ludzi, którzy mogą reagować w sposób nieoczekiwany. 
Z bohaterem odgrywanym przez istotę rozumną wolno uczynić wszystko, na co pozwalają re¬ 
alia gry i zdrowy rozsądek. Kontakt z bohaterem niezależnym ogranicza gracza do kilku zwro¬ 
tów i zachowań, natomiast w zwykłej fabularce, z takim NPC można zrobić to, co z każdą zwy¬ 
czajną osobą. Nic nie przeszkadza pogadać, dać po ryju, uprawiać seks. 


Główny bohater na uboczu 


Problem ograniczonej interaktywności dotyczy też głównego bohatera, w którego wciela się 
gracz. W zwykłym RPG należy „zawiesić" własną osobowość, wchodząc w skórę wykreowanej 
postaci. Aby gra była satysfakcjonująca, trzeba się jak najlepiej wczuć w postać, zapomnieć, iż 
w rzeczywistości jesteśmy kimś innym. W „żywym" rolpleju nie wystarczy powiedzieć „idę i ata¬ 
kuję” czy inaczej wydać bohaterowi komendę. Zachowanie trzeba odegrać, na tym polega isto¬ 
ta papierowego RPG. Pojawia się gestykulacja, mimika. Tradycyjne RPG to jakby teatr, przed¬ 
stawienie kreowane na bieżąco przez uczestników zabawy, według stopniowo przedstawiane¬ 
go im scenariusza. 

W Baldur's Gate (reklamowanym jako szczytowe osiągnięcie CRPG) można, a wręcz powin¬ 
no się kierować kilkoma bohaterami jednocześnie. Nie pozwala to na wczucie się w pojedyncze¬ 
go bohatera, gdyż musimy prowadzić całą gromadkę herosów. 


W sieci 2łudzeń 


Schematyczny świat 



zachowują się tak samo, bez względu 


są zwyczajnymi szeregowcami, czy potężnymi 
championami. Jedyną różnicą między nimi mo¬ 
że być ich wytrzymałość, lub umiejętności ma¬ 
giczne. 


Wielka przewaga komputero- 
RPG 


wego 


Mimo swych wad, CRPG ma coś. czego sta¬ 
rzy erpegowcy mogą tylko pozazdrościć.... Za¬ 
bawa na komputerze pozwala zobaczyć świat 
gry. Widzi się krajobrazy, budowle, inne oso¬ 
by. Ba. słyszy się też wszelakie odgłosy, a na¬ 
wet podkreślającą nastrój muzykę. Zwykle fa- 
bularki dzieją się przede wszystkim w wyobraź¬ 
ni, a niestety , żaden umysł nie wytworzy na zawołanie 
aż tak plastycznego obrazu. CRPG bije pod tym 
względem zwykły role-playing na głowę. Mię¬ 
dzy bajki włóżmy tezy, iż konieczność wyobra¬ 
żenia sobie obcej rzeczywistość to zaleta RPG. 
Gra fabularna to przecież zabawa, a nie ćwi¬ 
czenie! Ma przede wszystkim dostarczać roz¬ 
rywki, a nie rozwijać wyobraźnię, choć chwa¬ 
ła jej, że czyni to przy okazji. 

Mimo różnic wynikających z najróżniejszych 
ograniczeń narzuconych nam przez zasady lub 
engine gry CRPG stara się dorównywać moż¬ 
liwościami klasycznym systemom fabularnym. 
Przyszłość komputerowych RPG leży w rozgryw¬ 
kach sieciowych, gdzie jak w Matriksie rzeczy¬ 
wistość wykreowana nie będzie się różnić od 
tego co jesteśmy w stanie sobie wyobrazić.^ 


Ktoś mógłby się oburzyć: co z grą przez Sieć? Przecież tam są żywi ludzie! Ma się tę cho- | 
lerną interaktywność! Oczywiście, ale żeby zaistniało w sieci coś podobnego do zwykłego RPG, 
każdą postacią (nie wyłączając NPC) musiałby sterować człowiek. Zresztą nawet gdyby tak się 
stało, zachowania oraz wzajemne kontakty bohaterów ograniczałby engine gry. Jak na razie Ul¬ 
tima Online jest najbliższa oddaniu istoty rolplejowej rozgrywki. W Ultimie nie ma nadrzędne¬ 
go celu. który narzucałby jakikolwiek styl gry. Mamy pełną swobodę podejmowania decyzji. Bo¬ 
haterowie niezależni nadal tu występują w roli zleceniodawców ąuestów i czasem sklepikarzy, 
ale nic nie stoi na przeszkodzie' aby „żywy” gracz nie mćgl się zająć taką profesją. Pomimo pew¬ 
nych ograniczeń wynikających z gry (nie da się na przykład pływać wpław) Ultima Online jest 
już bardzo blisko oddania idei klasycznego erpega. Inną oznaką prawdziwego komputerowego 
RPG są MUDY i PBEMY, tyle, że w rzeczywistości są tradycyjnymi fabularkami, wykorzystują¬ 
cymi nowoczesny środek przekazu. 



siawowa 

bywał się konwent Dracool 2001, zorganizo¬ 
wany przez wydawnictwo Portal. 

Dla konwentowlczów przygotowano mnó¬ 
stwo atrakcji. Impreza została podzielana na 
10 bloków tematycznych—poczynając od al¬ 
manachu dla mistrzów gry, przez bloki dla po¬ 
szczególnych systemów, na pokazach specjal¬ 
nych kończąc. 

Konwent przebiega! w bardzo serdecznej 
j przyjacielskiej atmosferze. 2 wyjątkiem lek¬ 
kiego opóźnienia w programie pierwszego dnie 
i braku kilku prelegentów (co udało się za¬ 
stąpić innymi wystąpieniami^ nie odnotowa¬ 
ne większych wpadek. Oprócz hase* w stylu 
„Precz l WoOern’’ ftp., do większych „kon¬ 
fliktów" między wielbicielami poszczegól¬ 
nych systemów nie dochodziło 


5 dni Zabrze okupowane było przez er- 
brać. Jej siedzibą stała się Szkoła Pod- 
a nr 17, w której od 30 kwietnia od- 


Czepiając się gier komputerowych, wypada jeszcze dodać, że świat w nich zaprezentowany 
jest schematyczny. Oczywiście, wynika to z ograniczonej pojemności programu i chyba nie da 
się przeskoczyć, ale bardzo razi. W sklepach da się kupić określony zestaw usfug i towarów. 
Przecież nie każdy sklepikarz handlujący bronią musi mieć, dajmy na to, kolczugę. A co, jeśli 
gracz zapragnie zamiast oferowanej w zestawie kolczugi sięgającej,do kolan nabyć albo prze¬ 
robić zbroję tak, aby kończyła się na pępku? Budynki w Might & Magie są bardzo schematycz¬ 
ne, ale juz w grach z izometrycznym widokiem tj, Ptanescape: lorment, rysowane tła nadają 
oryginalności otoczeniu 


• | też osoby.i potwory spotykane stal; 
Ld^tku ciągłe wypowiadają kitką podstaw 


noc. 


. 54 >4 54 ' 


■ , ~ "’j" 


Leviathan 


r % 




















OOL 


aooi 


^Jednym z punktów programu byta prezen¬ 
tacja nowego polskiego systemu „Necrc 
punk", którego akcję umieszczono w „postnu- 
klearnym” świecie. Fani Fallouta powinni być 
przygotowani na dużą dawkę emocji. 

Każdego dnia konwentu odbywały się tARP- 
-y. Wprawdzie często chętnych do udziału w grach 
było więcej nłi miejsc, ale uczestnicy sami two¬ 
rzyli kolejne, nieplanowane sesje. Poza tym wy¬ 
mieniali się doświadczeniami, pomysłami i ra¬ 
dami. 

W programie były także pokazy walk brać 
twa rycerskiego i aikido. Wystąpił zespół go- 
tyckometalowy Shadowblade. 

W opinii wielu uczestników spotkanie moż¬ 
na uznać za bardzo udane. Liczymy, że w przy¬ 
szłym roku Dreccol znów się odbędzie, a jego 
poziom będzie jeszcze wyższy. 

Pozdrowienia) podziękowania dla: Ignacego, 
Skały, Ans, Alexa. Hani i „Sępa irona. ^ 


KRWAWE KNOWANIA 

Od czasów drugiej edycji wiele się pozni 
henny - mitycznego końca świata - jest jua 
zjawisk. Sekty rosną w siłę, liczba Pariasóvf 
topowi juz podobno się przebudzili i żądająf 

TRZECiA ODSŁONA 

W porównaniu z poprzednią edycją zrr 
ne. Jest to chyba jeden z najlepiej wyt 
ków w Polsce. 

Oprawę graficzną wykonano na naj¬ 
wyższym poziomie. Część stron zo¬ 
stała ozdobiona srebrnymi grafika¬ 
mi, które błyszczą tajemniczo. \ 

Cały podręcznik został napisany od 
nowa. Jest teraz bardziej klarowny, dzię¬ 
ki czemu lepiej przyswaja się nową wie¬ 
dzę. Najważniejsze zasady i informacje umiesz¬ 
czono w ramkach, znalezienie interesują¬ 
cego nas fragmentu zajmuje więc mniej czasu. 

Liczba informacji znacznie się powiększy¬ 
ła. W prawie każdym rozdziale możemy zna¬ 
leźć nowe rozszerzenia. Szczegółowo 
przedstawiono typy koterii, jakie tworzą spo¬ 
krewnieni, dołączono bogatsze opisy wro¬ 
gów wampirów. Dzięki temu łatwiej niż w 
drugiej edycji jest wprowadzić do sesji ma¬ 
gów lub wilkołaki. 

Uzupełniono opisów klanów, a do listy 
dodano także Sabatników oraz klany nie¬ 
zależne. W każdej z rodzin wampirów 
scharakteryzowano linie krwi. 

Obecnie panuje jawna wro¬ 
gość między poszczegól- 
i nymi rodami. 

Historia opisana 
w podstawce została 
uzupełniona o wydarzenia 
z okresu między drugą 
a trzecią edycją. Na przy¬ 
kład Assamitów nie obowią¬ 
zuje już odwieczna klątwa 
krwi. Polowania tego klanu na 
vitae spokrewnionych jest mate¬ 
riałem na sesję. 

W książce znalazło się wiele infor¬ 
macji, które były wcześniej zawarte w 
Podręczniku gracza. Oprócz dodatkowych 
klanów, znalazła się tam lista wad i zalet, d 
datkowe dyscypliny i ścieżki. Dzięki tym 
szerzeniom dostajemy kompletny zestaw 
macji do prowadzenia rozgrywki. Oczywiś 
bardziej szczegółowe informacje należy od 
do suplementów, ale i bez nich da się grać 
bezproblemowo. Przecież i tak wszystko 
sobie wyobrazić. 

GZY WARTO? 

Odpowiedź jest prosta. Warto. Wamp 
systemem. Sesje przeprowadzone z tą g| 
żeń, a nowa edycja podręcznika jest cenn 




















W konkursie udział biorą wszyscy czytelnicy, 
którzy nadeślą oryginalne kupony z prawidłowymi odpowiedziami 
na pytanie konkursowe: z jakich gier pochodzą niżej zamieszczone obrazki? 

Nagrodę otrzyma co ósma osoba (oczywiście) do wyczerpania 
przeznaczonej do tego konkursu puli gier, tj.: 





10 x DIABLO II 


5 x Case 
Closed 


10xColin 
Mcrae Rally 2 


Na Wasze kupony czekamy do końca lipca 2001. 
Prosimy o podpisanie oświadczenia o danych osobowych 
ponieważ upoważnia nas ono do wystania Wam nagrody 

JAKICH GIER POCHODZĄ NASTĘPUJĄCE SCREENY? 
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Obrazek 3 
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wycięzcy 

Kwiecień 2001: 

Krzyżówka 

Paweł Jagiełowicz - Drzonków 

Adam Wojdyn - Warszawa 

Mariusz Bagan - Lelkowo 

Tomasz Szadkowski - Myślibórz 

Grzegorz Szczybura - Sucha Beskidzka 

Rafał Klęk - Oborniki 

Michał Twarogowski - Suwałki 

Krzysztof Watras - Gdańsk 

Artur Chmiel - Rybna 

Krystian Tokarski - Ostrów Wlkp. 

Paweł Mazurek - Lublin 

Hubert Piechaczyk - Oborniki 

Maciek Sosnowski - Konstancin-Jeziorna 

Kamil Czarniawski - Suwałki 

Michał Winiewicz - Wrocław 

Łukasz Gozdek - Wrocław 

Marcin Zgirski - Piaseczno 

Dariusz Godlewski - Szczecin 

Bartosz Baer - Warszawa 

Katarzyna Michalak - Pruszków 

Magdalena Jakubowska - Warszawa 


Konkurs 

obrazkowy 

Stefan Słomka - Chełm 
Michał Krzysztofiak - Wrocław 
Paweł Jagiełowicz - Drzonków 
Marek Grdeń - Bielawa 
Krzysztof Zięba - Rymanów Zdrój 
Eryk Grabarczyk - Ozorków 
Witold Bancewicz - Olsztyn 
Wojciech Kolany - Stargard Szczeciński 
Andrzej Watras - Gdańsk 
Krzysztof Dziabas - Chodzież 
Jerzy Korycki - Zabrze 
Wojtek Korczyński - Katowice 
Marek Kielisiak - Brańszczyk 
Grzegorz Szczybula - Sucha Beskidzka 
Jarosław Gajewski - Wrocław 
Michał Winiewicz - Wrocław 
Piotr Sękowski - Sieradz 
Marcin Witek - Trzebinia 
Zbigniew Pokito - Kraków 
Krzysztof Jendrecki - Chorzów 
Krzysztof Panas ■ Białystok 
Paweł Pacek - Zielona Góra 
Mariusz Bagan - Lelkowo 
Tobiasz Kociszewski - Racula 
Paweł Musz - Łańcut 


W&zelKie pretensje: 
promocja@reset.com.pl 
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Wymagania P 166, 32MB. Win95/98, DirectX 


Przygodówka dla trochę młodszych graczy. 

AftHUr/ KhlOHt/ 


Wymagania Pil 233, 32MB, Win95/98, DirectX, akcelerator 

3D 


Trójwymiarowa przygodówka, w której gracz wciela się w postać 
jednego z rycerzy Okrągłego Stołu. 


Wymagania Pil 266, 32MB, Win95/98 DirecOC. akcelerator 3D 


Emocjonujące wyścigi samochodowe, efektowna grafika. 

duża dynamika jazdy. 

opcmtion fLA/HPomt 


Wymagania Pil 350, 64MB, Win95/98, DirectX, akceleratoi 3D 


Realistycznie zrealizowany symulator współczesnego pola walki. 

LCADfOOt - ŚtADlUfl OH rOAD ukiug 


Wymagania Pil 266, 32MB, Wtn95/98, DuectX, akcelerator 3D 


Dynamiczne wyścigi samochodów rozgrywające 
się na torze w olbrzymiej hali sportowej. 

PA(Z(K1982 


Wymagania Win95/98, DirecOC 


Prosta gra zbliżona „ideologicznie" do Pacmana, 

KAPItAh PAZUf 


Wymagania P 166, 32MB, Win95/98, DirectX 


Sympatyczna platformówka przypominająca chwilami stare dobre 
czasy, kiedy tego typu gry królowały na domowych komputerach. 

*AlW15UriCA« 


Wymagania P 133, 16MB, Wm95/98, DirectX 


Prosta trójwymiarowa zręcznościówka, w której gracz kierując 
poczynaniami tytułowego bohatera musi unikać goniących go 

lwów. 

StAftOPIA 


Wymagania Pil 266, 64MB, Win95/98, DirecOC, akcelerator 3D 


Bardzo efektowna graficznie, wykorzystująca najnowsze 
akceleratory 3D gra strategoczno - ekonomiczna, której akcja 
rozgrwa się w rozrzuconych w przestrzeni stacjach kosmicznych. 

tropico 


Wymagania P 200, 32MB, Wm95/98, DirectX 


Jeśli myślisz, że ciepła posada dyktatora na tropikalnej wysepie to 
coś w sam raz dla Ciebie, bezzwłocznie powinieneś zacząć grać w 

Tropico. 

WAffli UP! 


Wymagania P 233MMX, 32MB, Win95/98. DirectX, 

akcelerator 3D 


Dynamiczne wyścigi samochodowe. 

Z5tC(L50LDI<r/ 


Wymagania Pil 266, 64MB, Win95/98. DirectX, akcelerator 3D 


Bardzo efektowny trójwymiarowy RTS wykorzystujący możliwości 
najnowszych akceleratorów graficznych. 


conacedeku 


Bankrut 

Bardzo wygodny licznik połączeń modemowych. 
Przydatny gadżet dla wszystkich, którzy chcą wiedzieć 
ile przyjdzie im zapłacić za korzystanie z Internetu. 

Eugene’s DVD Player 

Program umożliwiający odtwarzanie filmów DVD 

Global DiVX 

Program do odtwarzania filmów w formacie DiVX. 

Lan Talk PRO 

Program umożliwiający komunikację pomiędzy 
użytkownikami wewnątrz sieci lokalnej. 

Power Archiver 2001 

Program do kompresji plików obsługujący wiele 
popularnych formatów. 

Tiny Personal Firewall 
Program monitorujący połączenie z Internetem i 
zabezpieczający przed próbami ingerencji z zewnątrz. 
RegCleaner 

Program umożliwiający wygodną edycję rejestru 
systemowego Windows 

TuneSpark 

Program służący do nagrywania płyt CD bezpośrednio 
z plików mp3 

Tweaker 2000 

Progiam umożliwiający zmianę wielu ukrytych 
ustawień systemu operacyjnego Windows 95/98. 

Xnews 

Wygodny i szybki czytnik grup dyskusyjnych 

mIRC 

Jeden z najpopularniejszych klientów IRC. 

WinAmp 

Najnowsza wersja jednego z najpopularniejszych 
programów do odtwarzania plików mp3. 


Blade of Darkness patch 

Diablo 2 patch 1.06B 

Fly 2 patch 1 

Fly 2 patch 2 

MechWairior 4 patch 1.5 

No One Lives Forevei patch 1.003 

Sacrifice patch 3 

Starcraft Broodwar patch 1.08B 

Starcraft patch 1 08B 


DirectX 8a PL dla Windows 98/Me 
Poprawiona wersja sterowników DirectX 8 
przeznaczonych dla Windows 98/Me w wersji polskiej. 
nVidia Riva TNT/Geforce256/MX/GTS 
Najnowsza wersja 12.40 sterowników dla kart 
graficznych firmy nVidia dla Windows 95/98/Me 
VIA 4 in 1 v. 4.31 

Sterowniki dla płyt głównych opartych na chipsecie 
firmy VIA. Eliminują między innymi problemy z 
mostkiem 686B płyt głównych dla procesorów 
Athlon/Dur on. 


Magazyn @t nr 8 
Magazyn GrungeZone nr 1 
Magazyn Interek nr 11 
Magazyn NoName nr 14 
Magazyn Wirtualny Komputer nr 18 
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nym z najszybszych pojazdów. Niestety rów¬ 
nież jednym z najbardziej wywrotnych, jednak 
iatwo można sobie z tym sam poradzić. 

- Roadrunner -Dziwna konstrukcja używa¬ 
jąca napędu anty-grawitacyjnego. 




Każdy z naszych „pancernych 11 został wypo¬ 
sażony w osiem typów rakiet i cztery rodzaje min: 

1. Pociski standardowe, znajdujące się na 
wyposażeniu każdego pojazdu, mało skutecz¬ 
ne, ale wielką zaletą są ich praktycznie nieogra¬ 
niczone zasoby. 

2. Pocisk „kauczukowy “ - odbija się kilka razy 
od podłoża, przydatny przy strzałach rykoszetem. 

3. Miotacz - strzela kilkakrotnie pociskami 
zapalającymi. Wyjątkowo skuteczny w połącze¬ 
niu z obrotem wieżyczki podczas walki z dużym 
zgrupowaniem wrogów. 


Pamiętacie słynnego „Scorcha"? Malut¬ 
ką gierkę, w której należało z armaty czoł¬ 
gu trafić w pojazd przeciwnika. Do ekster¬ 
minacji służyły najróżniejsze rodzaje pocisków, 
od zwyczajnych, poprzez napalm, aż do bomb 
atomowych. 

„Wild Metal Country" jest tak jakby wersją 
3D wspomnianego Scorcha. W grze porusza¬ 
my się czołgiem, którym należy niszczyć pojaz¬ 
dy i inne instalacje wroga, Poza tym trzeba zbie¬ 
rać różnokolorowe energetyczne kanistry, któ¬ 
re dają nam dostęp do kolejnych poziomów. Tak 
wygląda w skrócie cały przebieg gry. 


Pięciu pancernych 

Do naszej dyspozycji oddano pięć pojazdów, 
które różnią się pewnymi parametrami: 

- Rh ino - wytrzymały pojazd z dodatkowymi 
kolcami z przodu. Nie należy do najbardziej sta¬ 
bilnych czołgów, ale nie ma większego proble¬ 
mu z jego odwróceniem w razie wywrotki. 

- Bulldog - mały, trzykołowy pojazd, który 
dzięki umieszczeniu dwóch sporych kół z przo¬ 
du jest bardzo zwrotny, szczególnie przydat¬ 
ny do walki w trudnym terenie. Niestety jest 
powolny, 



- Manta - Średnio stabilny czołg. Jednak dzię¬ 
ki niskiej wieżyczce jest trudny do trafienia, dzię¬ 
ki odpowiedniemu ustawieniu wieżyczki, zmniej¬ 
sza opór powietrza, 2yskując tym samym na 
prędkości. 

- Cheetah - Zwinna i niezbyt wytrzymała ma¬ 
szyna. Dzięki lżejszemu opancerzeniu jest jed- 


4. Odłamkowy - nazwa mówi sama za siebie. 
Całkiem niezły, zwłaszcza na średnim dystansie. 

5. Pocisk kierowany - prosty pocisk samo- 
naprowadzający. 

6. Big Bang - potężny nabój balistyczny (szcze¬ 
gólnie polecany!) 

7. Magnatron - przyciąga metalowe elementy 
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8. Teleporter * a do czego mógłby służyć tele- 
port? Po trafieniu w cel zamieniacie się miejscami. 

Miny: 

1. Mina beczkowa - Po wyrzuceniu z czoł¬ 
gu toczy się i wybucha przy kontakcie z celem. 

2. Mina magnetyczna - przyciąga najbliższe 
przedmioty. 

3. Mina „sprężynowa" - kiedy wrogi pojazd 
znajdzie się w jej zasięgu, mina skacze do nie¬ 
go i wybucha. Sprawdź dobrze, czy sam nie je¬ 
steś celem. 

4. Boja - służy do zaznaczania punktów na 
mapie. Boja jest wielokrotnego użycia. Można 
ją zabrać i postawić w innym miejscu. 


Sterowanie czołgiem 

Nie jest to łatwa sprawa. W najlepszej sy¬ 
tuacji są posiadacze joysticków, a zwłaszcza 



tych bardziej zaawansowanych. Wtedy kiero¬ 
wanie pojazdem jest intuicyjne i nie sprawia wie¬ 
lu kłopotów. 

„Schody" zaczynają się jeśli chcemy kiero¬ 
wać naszą maszyną z klawiatury. Żeby pojechać 
do przodu nie wystarczy wcisnąć klawisza od¬ 
powiadającego za jazdę na wprost. Każda z gą¬ 
sienic ma oddzielne sterowanie. 

Przykładowo: 

Naciśnięcie 5 spowoduje uruchomienie le¬ 
wej gąsienicy. Czołg zacznie skręcać w prawo. 

Naciśnięcie 6 uruchomi prawą gąsienicę i czołg 
skręci w lewo. 

Dopiero wciśnięcie 5 i 6 spowoduje jazdę ma¬ 
szyny na wprost. 

Analogicznie jest z jazdą do tylu. Wieżyczkę 
obsługują klawisze A i S. Po naciśnięciu któ¬ 
regokolwiek z tych przycisków lufa zacznie się 
obracać. Aby zatrzymać ją w konkretnej pozy¬ 
cji należy wcisnąć oba klawisze na raz. 

Na początku sterowanie sprawia sporo pro¬ 
blemów. Często się mylimy, nie wiedząc co i jak, 
ale po kilkugodzinnym treningu takie rozwią¬ 
zanie nie sprawia kłopotów. 

Gdyby się okazało, że nasz mały czołg został 
przewrócony, wtedy mamy kilka rozwiązań. Je¬ 
śli musimy się szybko podnieść, możemy wy¬ 
strzelić z działa w podłoże, żeby siła wybuchu 
postawiła nas na gąsienice. Możemy także pró¬ 
bować manewrując lufą zmusić pojazd do po¬ 
wrotu na „słuszną" stronę (kołami do ziemi). 
Ostatnim wyjściem jest wezwanie helikoptera, 



który oprócz dostarczania nam amunicji, słu¬ 
ży do wyciągania nas z opresji . Wystarczy na- 
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cisnąć przycisk R i czekać, aż nadleci „kawa¬ 
leria powietrzna". 


„My“ i nasz mały czołg 

W grze przychodzi nam walczyć o osiem ener¬ 
getycznych rdzeni umieszczonych w kanistrach, 
które są porozrzucane po całej planszy. Dostę¬ 
pu do nich broni kilkanaście rodzajów instalacji 
militarnych od stawiaczy min, przez najróżniejsze 
czołgi i działa, po pojazdy latające. Dokładne po¬ 
łożenie każdego kanistra możemy zobaczyć na ma¬ 
pie, gdy jesteśmy pod jednym z kilku magazynów 
rdzeni (z tego miejsca także startujemy). Poza 
tym drogę do najbliższego kanistra wskazuje nam 
detektor (lampka po środku paska informacyjne¬ 
go). Jednakie droga po rdzenie nie będzie łatwa. 
Z reguły każdy kanister jest dobrze chroniony. 



Na przeciwników metoda jest prosta. 
ROZWAL ICH! Aby przy tej miłej czynności nie 
stracić zbyt wiele energii, poleca się ciągły ruch. 


Wróg jest bardzo sprawny i na pewno wyko¬ 
rzysta każdy błąd i przestój. Dobrą taktyką jest 
jeżdżenie wnkól przeciwnika ze skręconą wie¬ 
życzką i ostrzeliwanie go. 

Po zebraniu kilku kanistrów, warto odwieźć 
je do magazynu rdzeni, gdzie zostaną ukryte. 
Dzięki temu wznawiając grę po „śmierci", nie 
jesteśmy zmuszeni do ponownego ich szukania. 


Sieć czołgisty 

Gra oferuje także tryb rozgrywki wielooso¬ 
bowej. Oprócz zwykłego trybu deathmatch ma¬ 
my też do wyboru „Power core gamę" i „cap- 
ture gamę". Pierwszy tryb polega na zbiera¬ 
niu kanistrów o poszczególnym kolorze. 
„Capture game“ wymaga od graczy zdobycia, 
a potem obrony kanistra. Tylko dzięki temu gra¬ 
cze lub drużyny są w stanie zbierać punkty. 

Klawiszologia do „Wild Metal Country" 
num 5 - lewa gąsienica do przodu 
num 6 - prawa gąsienica do przodu 
num 2 - lewa gąsienica do tyłu 
num 3 - prawa gąsienica do tyłu 
Enter (klawiatura numeryczna) - hamulec ręczny 
+ (klawiatura numeryczna) - dopalanie (tyl¬ 
ko multiplayer) 

A - obrót wieżyczki w lewo 
S - obrót wieżyczki w prawo 




Spacja - ustawienie wysokości lufy (przytrzy¬ 
mać) i strzał 

Lewy ControI - wyrzucenie miny 
1...8 - wybór rodzaju pocisków 
9,0,-,= - wybór rodzaju miny 
W - kamera do góry i do przodu 
Q - kamera w dół 
Z - zbliżenie kamery 
X - cddalenie kamery 
R - wezwanie śmigłowca 
P - pauza 
Esc - opcje 

Wymagania: 

Pentium 166 

32 MB RAM 

45 MB miejsca na dysku 

Karta graficzna 1MB (Zalecany akcelerator) 

CD-ROM 4x 

Zalecany Joystick % 




































E-listy 

Witaj, o Niekulturalna Gazeto! 

Zmuszam się do pisania z polskimi fontami, 
zęby zaoszczędzić pracy „redaktorowi prowa¬ 
dzącemu dziat listów":) Przychodzę do Was z proś¬ 
bą, więc najpierw trochę wazeliny:) Jesteście 
wspaniali! 2 CD za taką cenę! Zgroza Cofkoz na 
+ :)! Pełne wersje na razie fatalne, ale wró¬ 
żę poprawę. Druga sprawa - komix, niech ktoś 
spróbuje powiedzieć o Nim (komixie) coś złe¬ 
go to... to... poszczuję go moim kotem:) Aż dziw 
bierze, że autorzy przezabawnych historii Gór¬ 
skiego i Butcha nie wydają swojej własnej ksią¬ 
żeczki!? Pewnie Re$et sporo płaci za utrzyma¬ 
nie takich talentów:) Odloty były, są i mają być! 
Kącik karcianek jest zdecydowanie za mały i po¬ 
winien mieć objętość conajmniej 2x większą! 
Jeżeli nie, to zamiast jakiegoś patcha, wrzuć¬ 
cie na CD M:tG corner! 

Jak już mówiłem... zwracam się do Was z proś¬ 
bą, o zamieszczenie na CD pełnej wersji gry Ma¬ 
gie The Gathering, wydanej w 1997 roku przez 
Microprose [w Polsce dystrybuował ją chyba 
IPS?L Chodzi mi o wersję karcianą (nie o bez¬ 
nadziejną strategię, która wyszła mniej więcej 
w tym samym okresie), w której wcielamy się 
w rolę maga i wędrujemy po magicznej krainie 
walcząc (grając w MtG:) z napotkanymi prze¬ 
ciwnikami. Gra nie powinna być duża, dzięki te¬ 
mu uda się ją wrzucić na CD z demami (dzisiej¬ 
sze dema zajmują pewnie więcej MB na dysku 
niż ta gra:) MicroProse (ew. koncern, który 
go przejął; sorry nie orientuję się zbytnio w tych 
firmach, sytuacja strasznie szybko się zmienia, 
co chwila jedna firma kupuje drugą:) nie po¬ 
winien zażądać zbyt dużo zielonych, za prawa 
do zamieszczenia gry na cybertalerzyku, bo ty¬ 
tuł już przecież nie nowy... 

Jeżeli nie będziecie mieli ka$y, spróbujcie do¬ 
gadać się z ISĄ (dystrybutor karcianki M:tG 
w naszym pięknym kraju). Założę się. że zamiesz¬ 
czenie na Waszym CeDeku tej gry może być wspa¬ 
niałą reklamą systemu M:tG, tak więc ISA i Wy 
możecie dużo zyskać. Nfam wielką nadzieję, że 
się Wam uda! 

Pozdrowienia! 

11 > Kaliber 


A propos pełnych wersji możemy Ci odpo¬ 
wiedzieć tylko jedno: to nie jest takie proste, 
jakby być może wydawało się z zewnątrz. Fir¬ 
my wcale nie są zbyt chętne do wyzbywania 
się nawet relatywnie starych produktów, a po¬ 
pyt na gry zdecydowanie przewyższa podaż. In¬ 
nymi słowy nie wybieramy tak do końca co chce¬ 
my, tylko to, co akurat jest dostępne. Ale obie¬ 
cujemy, że jeśli w ofercie gier do kupienia pojawi 
się ta, o której wspominasz - rozważymy jej za¬ 
kup. Jeśli chodzi o komix, to od dawne myśli¬ 
my o jakiejś książeczce, ale na razie sprawa „utknę¬ 
ła", co nie znaczy, że zrezygnowaliśmy z tego 
pomysłu. 

Cześć, 

Pamiętam jak wybrałem się do „miasta" z mo¬ 
im tatą, by kupić najnowszy numer SS, które¬ 
go nigdzie nie mogłem znalezc. Pamiętam jak 
się cieszyłem, gdy wypatrzyłem nieznaną mi ga¬ 
zetę komputerową o tytule „Reset", cena cał¬ 
kiem niezła, objętość też... W końcu ją kupi¬ 
łem. Następnego dnia pokazałem ją kumplom, 
jeden z nich zbierał ją do czasu, kiedy stwier¬ 
dzi! Że nowe gry i tak mu nie chodzą, więc prze¬ 
stał. Ja też miałem taki okres, ale zbierałem 
i tak oto mam wszystkie numery (tylko w jed¬ 
nym nie ma okładki, ale to wina kumpla). Do 
sufitu brakuje około 75 numerów ;) Jeśli się 
nie mylę, to z założycieli nie ma już nikogo, z pierw¬ 
szego składu są albo wrócili Roos, Bamse (tu 
się chyba mylę) i Janus, poza tym MM (ten 
od Magica) i może ktoś jeszcze. Szkoda, że Ham¬ 
mer odszedł (już to chyba pisałem), no ale te¬ 
raz jesteś ty i oby to się nie zmieniło bo przy¬ 
pominasz mi Sathorna za którego Reset prze¬ 
żywał dni największej chwały (znasz go?). Chciałbym 
zadać kilka głupich pytań na które spodziewam 
sie mądrych odpowiedzi: 

1. Stwierdziłem, że nie zrobię projektu o Star 
Treku - gdyż wyszła z tego jedna wielka kila. 
W zamian za to chciałem zrobić jakiś kącik o grach 
trekowych, a konkretnie powrzucać choćby kil¬ 
ka plików, ale to by wiązało się z większą ob¬ 
jętością. 

2. Czy kącik na papierze ma jakieś szanse np. 
zamiast cheatów (wywalcie je!!! i dajcie na pły¬ 
tę)? 


3. Czy wasza redakcja zawitała by na 
TrekCon, albo zamieściła by z niego relację? 

4. Czy rozruszacie stronę www, która jest 
lekko mówiąc do bani? 

Rozczulony 

S«iiok 

P.S 

5. Co z tym demkiem ST: Secret of Vulcan 
Fury /Reset -chyba- nr 3/97/ sa jakieś szan¬ 
se? 

Dzięki za porównanie do Sathorna - to dla 
skromnego doktorka wielki zaszczyt . Bamse- 
,gó faktycznie już u nasnie ma, ale poza nim 
i Hammerem większość red_aktorów ze sta¬ 
rego składu pozostała. Co do Twoich pytań - 
w sprawie kącika kontaktuj się z Janusem (yano : 
os@reset.com.pl) i podrzuć mu jakieś prób¬ 
ki. Możemy wpaść na TrekCon - czemu nie. Mo¬ 
żemy i coś o nim napisać, jeśli będzie tego wart. 
A strona WWW powoli się rozwija - mamy na¬ 
dzieję, że juz po wakacjach będzie to zupełnie 
inny klimat i nareszcie to, co powinno być od 
dawna. 

Cześć, 

Piszę do Was po raz pierwszy. Bardzo po¬ 
doba mi się Wasze pismo(dzięki za pełne wer¬ 
sje gierek), odloty są w porządku, wszystko ni¬ 
by gra, ale brakuje mi kilku rzeczy. Chciałbym, 
żeby plakaty zadomowiły się u Was już na sta¬ 
łe (biedna Lara wisi sama już od 1,5 roku). Też 
fajnie by było gdyby prócz Magiców pojawiła 
się rubryka o innych karciankach. Jednak mi¬ 
mo wszystko najbardziej brakuje mi Johny'ego. 
Dla wielu był to przecież powód zakupu Wasze¬ 
go pisma!!! Mam nadzieję, ze Johny szybko wró¬ 
ci. a tak w ogóle to pozdrawiam całą Red_Ak- 
cję. a szczególnie towarzysza GeCmpoepa (czy 
jak to by tam napisali nasi wschodni bracia:) 

Jartair Barcic 

Miło nam, że podoba Ci się 1t Re$et“. Co do 
plakatu, to mamy nadzieję, że czujesz się przy¬ 
najmniej chwilowo usatysfakcjonowany. Jeśli cho¬ 
dzi o Johny'ego, to głównie od niego zależy, czy 
powróci. Chwilowo chyba mu się nie chce... Od 




towarzysza De masz specjalne, trockistowskie 
pozdrowienia. Tymczasem choruje na odchyle¬ 
nie prawicowe i ma wysypkę na prswym po¬ 
śladku, ale leczymy go czerwonym syropem, 
sierpem i miotem. Na pewno wyzdrowieje. Prze¬ 
cież serce ma po lewej stronie (chyba?). A jak 
nie, to wyślemy go na Kolymę - w tamtym kli¬ 
macie można wyleczyć się ze wszystkiego. 

Cześć redakcja! 

Powiem krótko - przestaję was kupować. Mam 
dość tych felernych płytek, które zwiecie cy- 
bertalerzykami (rzeczywiście mogą czasami być 
talerzykami, ale pod cieple napoje). Lepiej zmieć¬ 
cie wytwórcę waszych cd-ków, bo są (—— 
-). Już kilka razy miałem z nimi problemy, np. 
ostatnie były umazane od spodu farbą lub ja¬ 
kimś klejem 

Ehh.. szkoda słów... W tych czasach to nie¬ 
dopuszczalne. A może się mylę.. 

A sama gazeta jest ok. 

Pozdrawiam 

fiknę 

Kamienie przynajmniej częściowo spadły nam 
z sero, kiedy dowiedzieliśmy się, że akceptu¬ 
jesz naszą gazetę jako taką. Dobra i to. 0 ja¬ 
kość cedeków walczymy, ale mamy tu dość ma¬ 
je możliwości. Zresztą reklamacji które do nas 
dochodzą nie jest aż tak wiele, żebyśmy mogli 
mieć zasadnicze pretensje do tłoczni. Średnio 
dziesięć popsutych płytek na kilkadziesiąt ty¬ 
sięcy nakładu tó nie jest alarmująca ilość. Mo¬ 
że z napędem w Twoim kornpie coś nie jest OK? 

6 ! 

Podjąłem jednogłośnie decyzję o napisaniu te¬ 
go wstrząsającego mejla, gdyż leży mi na ser¬ 
cu dobro czasopisemka przez Was wydawane¬ 
go. Każdego miesiąca pełen nieznośnej niepew¬ 
ności wyczekiwałem jakże wspaniałej chwili, kiedy 
„Reset" pojawi się w kiosku, ze świadomością 
braku perspektyw i utraty sensu istnienia w ra¬ 
zie nie uzyskania go na drodze wykupu w wy¬ 
żej wymienionym miejscu. Niezadowolenie me 
wzbudził fakt, że przedstawiciel waszej kliki za¬ 
decydował, iż pismo ukazywać się będzie wy¬ 
łącznie z płytą niepodważalnie kompaktową. Zda¬ 
rzenie to zaowocowało wzrostem ceny moje¬ 
go ulubionego miesięcznika i stało się źródłem 
głębszego zastanowienia nad sensem kupienia 
go. Jakże bowiem można próbować imputować 
ludziom płytę bez jakiejkolwiek interesującej po¬ 
zycji, stając na drodze pomiędzy 'wieloma’ a „Re- 
setem". 'Wielu' bowiem rezygnowało zapew¬ 
ne ż lektury najlepszego czasopisma o tema¬ 
tyce metyl kokom puterowej w kraju wobec wzrostu 
jego ceny. 

Ból mój wzmógł się również, kiedy kupiwszy 
„Re-seta“ w miejscu, w którym go kupiłem zo¬ 
rientowałem się o braku w nim „ Odlotów". Pierw¬ 
szą moją myślą było wrócenie się do kiosku, 
w którym, rzecz jasna, „Reseta" kupiłem i za¬ 
gryzienie kioskarki na śmierdi (na śmierdzi). 
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Byłem bowiem pewien, ze przy użyciu bliżej nie¬ 
określonych narzędzi, których z reguły używa¬ 
ją agenci KGB (które, jak sądziłem, nabyła ona 
na pobliskim bazarze od któregoś nie bardzo 
zainteresowanego pełnieniem działalności wy¬ 
wiadowczej obywatela kraju lezącego na 
wschód od Bug a) bezszelestnie wyodrębniła ona 
odloty od resztu magazynu, by wtarabanić go 
- jak zapewne sądziła - niczego nie świadome¬ 
mu klientowi. Po chwili namysłu znalazłem lu¬ 
kę w moim rozumowaniu: u mnie w mieście nie 
ma pobliskiego bazaru, są same nieodległe po¬ 
łożone. Wobec tego musiałem odszukać praw¬ 
dziwego winnego, którego znalazłem i które¬ 
go, dla dobra śledztwa, na razie nie będę ujaw¬ 
niał. 

Otóż, sprowadzając sprawę do sedna, płyt¬ 
ka może sobie być, jeśli będzie również możli¬ 
wy zakup pisma bez niej, albo, jeśli już musi być, 
niech znajdzie się na niej coś naprawdę dobre¬ 
go. Proszę, błagam, zróbcie tak, albo... ekhm. 
Teraz kolejny aspekt poruszonego tematu: je¬ 
steście według zdobytych przeze mnie infor¬ 
macji czasopismem 3 100 polskim (tj. bez na¬ 
leciałości obcego kapitału), macie niesamowi¬ 
cie piękną, wyjątkową szatę graficzną, jednak 
prawdziwą zaletą, która czyni Wasze pismo szcze¬ 
gólnie wybitnym jest fakt występowania w nim 
działów takich jak właśnie odloty. Podejmują one 
tematykę szczególnie niespotykaną. Potrafią prze¬ 
nieść czytelnika w świat, o którym zapewne nie 
byłoby mu dane usłyszeć, gdyby nie ambicje twór¬ 
ców artykułów zamieszczanych w rzeczonym 
dziale. 

Jeżeli jednak tak łatwo i przyjemnie odłącza 
się wam je („Odloty") od „Resetu" pragnę przed¬ 
stawić inną propozycję: istnieje wszakże moż¬ 
liwość stworzenia gazetki nowej, nie związa¬ 
nej zbytnio z komputerami, adresowanej do lu¬ 
dzi sapiens-sapiens w wieku młodym i nie tylko, 
w której zawarte byłoby wiele artykułów tra¬ 
fiających do resztek ludzi, którym nieobce jest 
myślenie. W dobie zdebilizowania i uniformiza¬ 
cji ludzi w celu wysysania z nich pieniążków i jed¬ 
noczesnego rozpalania w nich chęci na ich zdo¬ 
bycie, istnieje niepisana potrzeba stworzenia 
siły, mogącej się przeciwstawić powyższemu 
procesowi. Może nią być Wasze przyszłe pismo. 
Let's think about it! Zbliżając się do theendu 
listu pragnę przekazać wam życzenia ekspan¬ 
sji „Resetu" i jego pochodnych na coraz to ko¬ 
lejne galaktyki. Tym optymistycznym akcentem 
finalizuję mój monolog słowem ADIOS (nie my¬ 
lić z aids!). 

Michałek lat 6 


Suuper! Dawno nie dostaliśmy tak długiego 
listu. Cieszymy się, z Twojego uznania dla na¬ 
szej pracy, ale nie rozumiemy jakim cudem w Two¬ 
im egzemplarzu gazety nie było „Odlotów". To 
chyba jakaś pomyłka. „Odloty" są już w każ¬ 
dym numerze „Resetu" i tak zostanie. Amen. 
Howgh! A PS wycięliśmy, bo byl za długi. Ale 
podobał się nam. 


Hejka, 

Zaciekawiło mnie, dlaczego czerwcowy nu¬ 
mer Re$etu jest większy od poprzednich?? A mo¬ 
że tylko mój egzemplarz jest taki... Niestety nie 
pasuje to trochę do pozostałych ale zostaw¬ 
my to Dlaczego piszę?? Otóż GRATULACJE DLA 
GŁÓWNEGO KLEJARZAM! nareszcie nie podar¬ 
łem se gazety, jestem pod wrażeniem. Druga 
kwestia to sprawa odlotów i tu również pochwa¬ 
ła, po stagnacji wracają ciekawe artykuły. BRAWO. 
Nie podobają mi się natomiast 3 str. Blachy, 
to za mało... Ilość testów k. ale za bardzo po 
łebkach, na 5 str. było by idealnie. Jestem cie¬ 
kaw czy rozbujacie gazetę do 120 strond 08 
to ciut mało) może inni czytelnicy podchwycą 
temat, ipoęojwjją z.ameśei.4 ankietą, Ce praw¬ 
da kosztowali byście jakieś 13 14zł ale sądzę 
że było by warto. 

Sałata aawbtr SI-Frani: 

Numer jest większy, bo wycięliśmy go w in¬ 
ny sposób. Klejarz w końcu zrozumiał, że nie 
prosimy go o cementowanie cedeków z naszą 
gazetą. A o powiększeniu objętości myślimy już 
od dawna, ale musimy na to zarobić ;) 

Witam Red Akcyjo 

Na pączątek napiszę tylko, że to mój pierw¬ 
szy mail do Was, a gazetę kupuję od sierpnia 
98’. Piszę go, bo chcę POGRATULOWAĆ uda¬ 
nego wyboru kleju do przyklejenia cedeka; w koń¬ 
cu gazeta nie jest podarta, mam nadzieję, że 
to się juz nie zmieni. Czy znacie polską stro¬ 
nę, z której można ściągnąć OuickTimea? Pró¬ 
bowałem ze strony Apple, ale z transferem 300baj- 
tów/s trwało by to za długo więc się rozłączy¬ 
łem. No i jeszcze |edno, czy wrócą kiedyś plakaty 
związane z grami? 

Te z Burago to syf, nie urażając nikogo. 

SfHthtr 

RS. Ogólnie nowa formula Resetu jest do¬ 
bra, nawet bardzo dobra, ale wywaliłbym ar¬ 
tykuły o filmach. 

A tak na marginesie o co Wam chodzi z tym 
cudem „Mama ma AIDS"? Czyżbyście nie mie¬ 
li co robić z wolnym papierem? Gratulacyjki z po¬ 
wodu pień dziesiony!!! 

Te strony z „Burago" to nie plakat, tylko re¬ 
klama: Podobnie z mamą i AIDS. Musimy jakoś 
zarabiać na życie. Ale pierś była całkiem dorod¬ 
na sam przyznasz. Chyba się opłacało? 

m AKCJA 
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Prosimy o podpisania oświadczenia o danych osobowych, które drukujemy na kuponie prenumeraty, ponieważ tytko podpisana oświadczenie upoważnia nas do wystania Wam nag 


Y L E M A T 


MIESIĄCA 


Li piec, jak i cała plejada gwiazdorska filmów karate 
rozpoczynał od machania szuflą. Był w tym zupełnie 
dobry, do tego stopnia, że mówiono o nim u .., nieźle 
dawał do pieca...”. Niestety, wszystko co dobre, szybko 
się kończy, tak więc i nasz Li zmienił się nie do Poznania. 
Uległ mamiącym ofertom wielkiej firmy odzieżowej i 
zmienił pisownię swego imienia. Teraz z dumą obnosił się 
w towarzystwie jako Lee. Pytano go niejednokrotnie 
“...znasz Lee te dżinsy?”. Tego już było za wiele nawet 
dla takiego twardziela jak nasz “Lilaszek”. 

Ktoooo?!!!!!!!!!!!! - krzyknął zbulwersowany. 

Lilaszku! Nie denerwuj się! - padła odpowiedź. 

Padł również odpowiadający, ścięty morderczym ciosem 
nowego mistrza karate Lee Pieca. Amen. I kropka. 


Pipi 


Wystarczy wypełnić kupon i zdecydować się na 
roczną prenumeratę Reset CD lub prenumeratę 
łączoną Reset CD wraz z Magazynem Internetowym WWW. 
Zapewnia ona comiesięczną 100%-ową 
dostawę do domu Waszego ulubionego magazynu. 
Dodatkowo, przygotowaliśmy nagrody dla tych, 
którym roczna prenumerata nie straszna. 
Pierwszych piętnastu Prenumeratorów otrzyma wspaniały 
PĘCZACZEK z Resetycznym logasem. 

Kolejna piętnastka dostanie MUFFKI - PASZPORTÓFFKI 
Wszyscy pozostali otrzymają KOLUSZKI z logasikiem. 

Na Wasze kupony czekamy do końca lipca 2001. 
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w kiosku z VII 
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125 zł | 


| 23,40 zł 
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Zamówienia na prenumeratę kolejnego numeru 
przyjmujemy do 10 dnia poprzedniego miesiąca. 
Jeśli chcesz zaprenumerować numer lipcowy. 
Twoje zamówienie musi dotrzeć do nas do 
10 czerwca. Jeśli dotrze po tym terminie, 
dostaniesz prenumeratę od sierpnia. Jeśli 
chcesz mieć pewność, że Twoje zamówienie dotrze 
do nas w terminie, potwierdzenie zapłaty wyślij 
do nas faksem: 

(022) 828-09-79 

Wszelkie pytania i reklamacje dotyczące 
prenumeraty należy załatwiać dzwoniąc pod 
numer działu prenumeraty: 

(022) 828-55-81 


Numery archiwalne Posiadamy numery 

8 , 9 , 10 , 11 , 12/98 

1 , 2 , 3 , 4 , 5 , 6 , 7 , 8 , 9 , 10 , 

Res t ii?łi/2óoó 6,7,8,9,i °’ 

1 , 2 , 3/2001 


Na tylnej stronie kuponu 


prenumeraty zaznacz, które numery zamawiasz. 
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Popularny magazyn „People " 
rokrocznie publikuje prestiżową 
listę pięćdziesięciu najpiękniej¬ 
szych ludzi świata. Na pierw¬ 
szym miejscu nieoczekiwanie 
znalazł się znany gwiazdor Los 
Angeles Lakers - Kobe Bryant. 
Pokonał on takich przystojniaków 
jak Johny Depp ( miejsce trzecie), 
Ed Harris ( miejsce siódme) i sex- 
-bomby np. Jenifer Lopez (miej¬ 
sce trzynaste) czy Julia Roberts 
(miejsce osiemnaste)! Ciekawe 
jak na to zareagował największy 
rywal Kobe'go - Shaq?. [Tur] 







Inny plebiscyt odbył się w 
Wielkiej Brytanii. Widzo¬ 
wie kanału Channel 4 wy¬ 
brali bohatera telewizyj¬ 
nego wszech czasów. Try¬ 
umfatorem został Homer 
Simpson, głowa rodziny z 
popularnego serialu ani¬ 
mowanego „Simpsono- 
wie”. W tyle zostali bry¬ 
tyjscy komicy John Cleese 
„Hotel Zacisze”) i Rowan 
Atkinson ( „Jaś Fasola”). 

W pierwszej setce 
znalazła się rów¬ 
nież Miss Piggy, 
Calista Floc- 
khart („Ally 
McBeal”) i Tel- 
ly Savalas („Ko¬ 
lak”). [Tur] 


Ruszyły prace nad ekrani¬ 
zacją przygód najsławniej¬ 
szej, polskiej małpy - Tytu¬ 
sa. Animacja ma być zaty¬ 
tułowana „Tytus, Romek i 
ATomek” wśród złodziei 
marzeń”. Na specjalnie 
zorganizowanej konferencji 
producenci ujawnili, że Ty¬ 
tus będzie mówił głosem 
Marka Kondrada, ATomek 
Piotra Gąsowskiego, a Ro¬ 
mek Wojciecha Malajkata. 

Wielkie gwiazdy 
usłyszymy nawet w rolach 
drugoplanowych, np. po¬ 
mnikowi Mikołaja Koperni¬ 
ka uzyczy swego głosu 
sam Gustaw Holoubek. 
Przewidywany budżet to 
około 1 min. dolarów. 


W firmach w USA zapanowała 
moda na image mocnego męż¬ 
czyzny. Dyrektorzy stwierdzili, 
że mężczyzna na stanowisku, 
który nie ma silnie zarysowane¬ 
go podbródka, jest najprawdo¬ 
podobniej zbyt pobłażliwy dla 
współpracowników i najzwy¬ 
czajniej nie nadaje się na kie¬ 
rowniczy stołek. Zakłady chirur¬ 
gii plastycznej przeżywają istne 
oblężenie niedoszłych manage¬ 
rów, którzy chcą mieć podbró¬ 
dek jak Michael Douglas lub 
George Clooney. [Tur] 
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Czy macie 
czasami takie 
dni, kiedy 
jesteście 
rozdrażnieni, 
otępiali, 
śpiący, kiedy 
trudno Wam się 
zdobyć na 
najmniejszy 
wysiłek umysłowy? 
Patrzycie na 
piękne słoneczne 
niebo, 

roześmianych ludzi, 
zastanawiając 
się, co jest 
nie tak. 

Wina nie leży 
w niewłaściwej 
diecie ani 
przemęczeniu. 

To Wasz organizm 
wszedł właśnie 
w fazę ujemną 
i daje znak, 
że przyszedł 
czas na 
odpoczynek. 


Adolf Hiltler, decydując się na 


rozpoczęcie działań wojen¬ 
nych przeciw Polsce, Jan III So¬ 
bieski, wydając Turkom bitwę 
pod Wiedniem, i Napoleon, ude¬ 
rzając na Rosję, mieli dosko¬ 
nale biorytmy zarówno inte¬ 


lektualne, jak fizyczne i emo¬ 
cjonalne. Premier Tadeusz 
Mazowiecki podczas pamięt¬ 
nego wystąpienia w Sejmie, kie¬ 


dy objął stanowisko szefa 
rządu, był w kiepskim stanie 
fizycznym i emocjonalnym. 


Wtedy właśnie zasłabł podczas 
przemówienia. Podobnie czuł 

się Napoleon, kiedy zdecydo¬ 
wał się na wojnę z Moskwą. 
Atak jak pamiętacie, był pyr- 


rusowym zwycięstwem. 



oKiiedziatek 


uż w starożytn ości ta ma no so¬ 
bie głowę, próbując wyjaśnić, 
czy życie człowieka, który jest 
przecież częścią przyrody, pod¬ 
lega jasnym i przewidywalnym 
prawom. Poszukiwana odpowie¬ 
dzi na pytania: jakie reguły rzą¬ 
dzą naszym organizmem i czy 
da się je rozszyfrować. Od nie¬ 
dawna wiadomo, że tak, choć 
niektórzy powątpiewają w praw¬ 
dziwość tych odkryć. 


2EGAR WYPADKÓW 

Od chwili urodzenia ludzie funkcjonują 
w trzech cyklicznych okresach: fizycznym trwa¬ 
jącym 23 dni, emocjonalnym - 28 dni oraz in¬ 
telektualnym - 33-dniowym. Każdy z nich dzie¬ 
li się na fazę dodatnią i ujemną. W dwudzie- 
stotrzydniowym cyklu fizycznym jedenaście i pól 
dnia sprzyja intensywnemu treningowi spor¬ 
towemu i wysiłkowi, w następnych należy uni¬ 
kać wzmożonej aktywności. W cyklu emocjo¬ 
nalnym czternaście dni charakteryzuje się do¬ 


brym nastrojem i optymizmem, dalszym towa¬ 
rzyszy melancholia. Pierwsza faza cyklu inte¬ 
lektualnego sprzyja nauce i wysiłkowi myślo¬ 
wemu, pozostałe lepiej przeznaczyć na odpo¬ 
czynek, np. relaks z książką. 

Złe samopoczucie, przemęczenie i trudno¬ 
ści z koncentracją nie muszą wcale wynikać z na¬ 
szego trybu życia. W głównej mierze zależą wła¬ 
śnie od fazy, w jakiej się znajdujemy. Do naj¬ 
bardziej niebezpiecznych dla człowieka okresów 
należy przechodzenie z fazy dodatniej w ujem¬ 
ną i odwrotnie. Bardzo trudne są też zmiany 
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faz emocjonalnych, charakteryzujące się niekon¬ 
trolowanymi wybuchami złości, które wydają się 
me mieć żadnego uzasadnienia. Najmniej niebez¬ 
pieczny jest intelektualny punkt zero, przejawia¬ 
jący się niechęcią do podejmowania wysiłków na¬ 
ukowych i trudnościami z koncentracją. 

Próbujący wyjaśnić te stany uczeni badają teo¬ 
rię harmonii ciała ludzkiego. Według niej te wzlo¬ 
ty i upadki przypominają ruchy rytmicznie wychy¬ 
lającego się wahadła stresów. Dzień krytyczny jest 
krótkim okresem równowagi, podczas któ¬ 
rej człowiek nie jest poddawany streso¬ 
wi Jajogłowi ogłosili tabelę dni niebezpiecz¬ 
nych dla organizmu ludzkiego. Najłagod- 
nejszym okazała się faza jednego zera, kolejnym 
-dzień podwójnie zerowy, tj. taki, w któ¬ 
rym nakładają się punkty krytyczne dwóch 
cykli Najniebezpieczniejsze jest spotkanie 
zerówek' fazy emocjonalnej i fizycznej. Praw¬ 
dziwym zagrożeniem, na szczęście rzad¬ 
kim. jest tzw. potrójne zero, czyli nałoże¬ 
nie się wszystkich punktów krytycznych. 

Wtedy lepiej naprawdę położyć się i wyć... 

PRAWDA, CZY ZABAWA? . 

Można oczywiście z przymrużeniem oka potrak¬ 
tować takie dywagacje naukowców. Jednak wie¬ 
le firm na świecie nie uważa tych badań za jesz¬ 
cze jedną nieszkodliwą bajkę. Z ich dobro¬ 
dziejstw pierwsi skorzystali praktyczni Japończycy, 
a konkretnie duża firma przewozowa Ohmi. Dy¬ 
rektorzy przedsiębiorstwa poprosili naukowców 
o pomoc w rozwikłaniu przyczyn nieszczęśliwych 
wypadków, jakie zdarzały się kierowcom firmy. Fa¬ 
chowcy zebrali dane pracowników i wyznaczyli bio¬ 
rytmy wyruszających w trasę. Każdy z kierow¬ 
ców po dokładnym „prześwietleniu" otrzymał do 
ręki kartę, na której zaznaczono dni osłabionego 
refleksu i koncentracji. Wyruszający w trasę czło¬ 
wiek był ostrzegany o możliwości osłabienia or¬ 
ganizmu. Na efekty me trzeba było długo czekać. 
W pierwszym półroczu trwania eksperymentu licz¬ 


ba wypadków zmniejszyła się o 70 proc. Po Ja¬ 
pończykach przyszedł czas na firmy zachodnio¬ 
europejskie. Znany koncern Messerschmitt sta¬ 
rał się poprawić wydajność swoich pracowni¬ 
ków. synchronizując godziny i czas trwania pracy 
z biorytmami. Obecnie naukowcy w Szwajcar¬ 
skim Biurze Systemów Transportowych stale 
poddają analizie biorytmicznej wypadki drogo¬ 
we. a wielu chirurgów według tej metody wy¬ 


licza najkorzystniejszy dzień przeprowadzenia 
operacji. 

SZEWSKI ‘ PO NI E ozi ALEK . 

Lubicie poniedziałki? Bo ja, przyznam szcze¬ 
rze. nie. I jak się okazuje, me tylko ja jestem 
zwolennikiem wyłączenia ich z tygodnia. Oka¬ 
zało się, ze naukowcy badający biorytmy do¬ 
szli do wniosku, że życie każdego z nas podda¬ 
ne jest również cyklom Księżyca, Słońca i dni 
tygodnia. Dużo wcześniej niż zapoczątkowano 
badania nad rytmem funkcjonowania ludzkie¬ 
go organizmu powstało znane wszystkim okre¬ 
ślenie „szewskim poniedziałek". Wiadomo, ze 
akurat w tym dniu większość ludzi czuje się źle, 
jest zniechęcona, rozdrażniona i marzy o jak naj¬ 


szybszym odpoczynku. Na początku tygodnia zda¬ 
rza się więcej wypadków drogowych i samobójstw. 
Naukowcy doszli do wniosku, ze siedmiodniowy sys¬ 
tem ma ogromny wpływ na samopoczucie człowie¬ 
ka. Nasz organizm rozkręca się powoli we wtorek, 
by w środę i czwartek osiągnąć maksimum wydaj¬ 
ności. Od piątku zaczyna się tzw. zjazd, który koń¬ 
czy się w niedzielę po południu. Jego najgorsza fa¬ 
za przypada właśnie na niedzielny wieczór Orga¬ 
nem we, ze za Wkanaście godzin będzie musiał przestawić 
się na działanie. Poniedziałek jest dniem 
krytycznym. Czy można temu przeciwdzia¬ 
łać 9 Często żartujemy, ze najlepszym roz¬ 
wiązaniem byłoby wprowadzenie po nie¬ 
dzieli wtorku. Naukowcy poważnie potrak¬ 
towali te uwagi i postanowili przeprowadzić 
eksperyment. Wprowadzono dziesięcio- 
godzinny rytm pracy w cyklu czterodnio¬ 
wym, aby dać organizmowi więcei wypo¬ 
czynku. Skończył się on jednak fiaskiem. 
Poniedziałek jak byt feralny, tak pozostał. 
Ośmiogodzinny rytm w ciągu pięciu dni pra¬ 
cy plus sobota i niedziela jest jedynym roz¬ 
wiązaniem. W tym rytmie człowiek funk¬ 
cjonuje najlepiej. Mimo szewskiego ponie¬ 
działku. 

MKWYućnf? . 

Okazuje się, że wyliczenie biorytmów me wyma¬ 
ga skomplikowanych działań. Należy przeżyte la¬ 
ta pomnożyć przez 365, do wyniku dodać liczbę 
dni przypadających na lata przestępne i sumę dni 
od daty urodzenia do dnia nas interesującego. Na¬ 
stępnie wynik dzielimy odpowiednio przez 23. 28 
i 33. W wyniku każdego działania otrzymamy dwie 
liczby. Pierwsza oznacza przeżyte juz cykle, dru¬ 
ga tzw. resztę określającą właśnie, w jakiej fazie 
biorytmu jesteśmy. 

Leniwym pozostaje skorzystanie z Internetu. Na 
Onecie i Interii operacja wyliczenia cyklu naszego 
organizmu trwa kilka sekund. Oczywiście, wynik mo¬ 
żemy potraktować z przymrużeniem oka. ale. ©) 


Obliczam biorytm dla urodzonego 
21 XI11972 r. na 9 IV 2001 r. 



- do zdjezdNi! 
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ze Szw ajcarskiego Instytutu Technologu. Przeprowadził on badania nad stosunkiem dni zerowych do liczby wypad¬ 
ków i zgonów. Analizując blisko 1400 nieszczęśliwych zdarzeti. dostarczonych mu przez towaizystwa ubezpieczemo- * 
,v w Zurychu, ikryl, ze spośród dziesięciu poturbowanych, sześciu przeżywało właśnie dzień krytyczny w cyklu fi* 

Szwajcara wynikało, ze dzień 2 erowy fazy emocjonalnej lub fizycznej przypada raz na sześć dni, natomiast podwójnie 
zerowy sześć raz;/ do toku. Najgroźniejszy, potrójny zbieg punktów zdarza się jedynie taż w roku, Swoje rewelacje po- 
i »rt pizyjiadkiem • nokautowanego i zmarłego tydzień po feralnym pojedynku boksera. Zdaniem uczonego bokser od¬ 
był śmiertelny pojedynek właśnie w dniu swego potrójnego zera. Schwing odkrył tez. że równie niebezpieczne są wa- 
y.-.iua cykli, a szczególni/', zestawienie np wyżyn emocjonalnych z ..dołowaniem' fizycznym. Według Szwajcara czło¬ 
wiek traci wtody zdrov. rozsądek a jego organizm nie może sobie poradzić z wzajemnie wykluczającymi się fazami 
Prof. Otto Graf; którego nazwiskiem nazwano krzywą Grafa pokazującą dobową sprawność 
człowieka, twierdzi, że jest ona największa między godz. 9 - 11. Między 14 - 16 jest najniż¬ 
sza, ponownie wzrasta między 18 a 20. by spaść do najniższego punktu między 2 a 4. 
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RAKIETOWA 

co mci w/póLNe^o teLewizjd i kiNo' z rozwojeM NieMieckich 
rakiet w czd/ie drugiej wojNY /wiatowej? 
bardzo wieLe. okazuje /ie> że Media przyczyNNiY /ie 
do rozwoju Nowych broNi, d w koN/ekweNcji Lotu czŁowiekd Nd k/ieżyc. 


LOT NA KSIĘŻYC, 
CZYLI RAKItTY W 


NATARCIU 


k ^ 

kl 


Nad stworzeniem rakiet w Niemczech pracowano od koń¬ 
ca pierwszej wojny światowej. Traktat wersalski narzucał po¬ 
konanym Niemcom ograniczenia zbrojeń, ale nie zawierał punk¬ 
tu zakazującego produkcji broni rakietowej. Aliantom nie przy¬ 
szło pewnie do głowy, ze ktokolwiek może zajmować się produkcją 
tak futurystycznej na owe czasy broni. Tymczasem grono pra¬ 
cujących w Niemczech entuzjastów rozpoczęło eksperymen¬ 
ty mające na celu stworzenie rakiety. Jednym z nich był Ru¬ 
mun prof. Hermann Oberth oraz osiemnastoletni wówczas 
Student Wyższej Szkoły Technicznej w Zurychu baron Wer¬ 
ner von Braun, Uczeni uzyskali spore sukcesy na tym polu, 
ale nie zdołali nikogo zainteresować swoimi nowatorskimi po¬ 
mysłami, 

0 powodzeniu eksperymentu zadecydował przypadek, a ści¬ 
ślej mówiąc odpowiednik amerykańskiego Hollywood, Uniwer- 
sum Film A. G., największa wytwórnia filmowa w Niemczech. 
W 1929 r. dyrektorzy nadreńskiej fabryki snów postanowi¬ 
li nakręcić film o tematyce fantastycznej, pt. „Kobieta na Księ¬ 
życu", scenografowie potrzebowali więc pojazdu kosmiczne¬ 
go. Traf chciał, że pewien pracownik UFA wiedział o pracach 
grupy zapaleńców i powiadomił o tym dyrekcję. 

Wytwórnia zwróciła się z prośbą do prof. Obertha, aby 
skonstruował dla filmu rakietę, która wznie¬ 
sie się w powietrze. Producenci doszli bo¬ 
wiem do wniosku, ze sfilmowanie startują¬ 
cego statku będzie bardziej wiarygodne niż 
triki filmowe. Oberth przyjął propozycję, zwłasz¬ 
cza ze potrzebował pieniędzy na badania. Wraz 
z dwoma współpracownikami, Rudolfem Ny¬ 
kielem i Klausem Riedlem, zodftymi mzynle- . 
rami praktykami, zaprojektował rakietę ko¬ 
smiczną z kabiną pnRażerskę, silnikiem na pa¬ 
liwo płynne i dparatuaą wyposażoną (trochę 
pod puhliczkęl w różnego rodzaju przełącz¬ 
niki, nanometry itp 

Naukowcy chcieli wykorzystaćpieniądze 
wytwórni na prowadzenie własnych ekspe- I 
rymentów. I prawie fię im udatty Jednak UFA 1 


Rakieta A-4, zwana także V-2, miała czternaście metrów 
wysokości Składała się z; komcr/ spalania silnika rakietowego, 
pompy, zbiornika ciekłego tlenu, zbLormka alkoholu, 
automatycznego pilota, głowicy z materiałem wybuchowym, 
stabilizatorów i grafitowych sterów gazodynamicznych 
oraz sterów aerodynamicznych. Ważyła blisko 13 ton. Koszt 
produkcji wynosił 306 tys. marek. 


zorientowała się w kombinacjach i przestała łożyć na badania. Na¬ 
ukowcy zerwali kontrakt, odkupili za grosze model rakiety i roz¬ 
poczęli eksperymenty. Projektem zainteresował się amerykański 
multimilioner Henry Ford, który za milion marek (ogromne pienią¬ 
dze, jak na rok 1930) chciał zorganizować w USA pokaz startu trzy¬ 
dziestu rakiet. Eksperymentami zainteresowali się jednak naziści, 
a to oznaczało... 

KONIEC .*... 

RAKIETOWCU ŻARTÓW 

Prace zyskały status tajne/poufne. Do grona naukowców dołą¬ 
czyli ludzie z Ministerstwa Sił Zbrojnych Rzeszy, którzy pełnili funk¬ 
cje nadzorców. 

Na spokojnej wyspie Uznam, leżącej w Zatoce Szczecińskiej, po¬ 
wstało najbardziej strzeżone laboratorium świata. Pierwotnie prócz 
skromnej wioski rybackiej nie było tam nic. Wkrótce wybudowa¬ 
no elektrownie, pola doświadczalne, fabrykę płynnego tlenu, warsz¬ 
taty, hale fabryczne zamaskowane gigantycznymi siatkami ochron¬ 
nymi, bunkry, lotnisko i wiele innych obiektów, Pracownicy zosta¬ 
li zaprzysiężeni i pod groźbą śmierci nie mogli nikomu zdradzić, co 
budują. Dzięki temu przez długi czas służby wywiadowcze aliantów 
sądziły, że widoczne na zdjęciach wyrzutnie rakiet to gigantyczne 
pompy do odsysania mułu z dna morza. 


W w.r^set.c 
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Prócz V-2 Niemcy skonstruowali niezwykle groźny pocisk 
V-1 Jego twórcą był Robert Luser Bomba była małym 
samolotem. Wyrzucano ją z katapulty lub specjalnej pochylni 
Czas trwania lotu mierzył licznik obrotowy pocisku, a 
lot nadzorował automatyczny pilot Długość bomby wynosiła 
8,4 m , prędkość maks 580 km/h Zabierała 600 kg tohdu 
z dodatkiem azotanu amonowego Koszt produkcji 61 
tys. marek 


Prace w ośrodku wzbudzały umiarkowane za¬ 
interesowanie w dowództwie armii. Oszałamia¬ 
jące zwycięstwa hitlerowców w Europie spra¬ 
wiły. ze zrodziła się opinia, iz nikt i nic nie jest 
w stanie zagrozić potędze Trzeciej Rzeszy. Do¬ 
piero porażki na froncie wschodnim spowodo¬ 
wały sięgnięcie po Wunderwaffe - cudowną broń. 

R A KIE T Ó W A T E L E i/i/1Z J A . 

Von Braun nie mógł jednak pochwalić się wiel¬ 
kimi sukcesami. Rakiety startowały, niektóre 
osiągały wyznaczone cele. inne wybuchały tuż 
po uruchomieniu zapłonu, niektóre „ganiały" swo¬ 
ich konstruktorów. Ministerstwo Lotnictwa wpa¬ 
dło na ciekawy pomysł, by start rakiety został 
sfilmowany. W ten sposób zapoczątkowano roz¬ 
wój znanej dziś telewizji przemysłowej. 

Stwierdzono, że udany start można wyko¬ 
rzystać. by wzbudzić entuzja¬ 
zmu swoich i strach wrogów, 
a przy okazji zobaczyć, co się 
dzieje me tak podczas startu 
pocisku. Podstawowe badania 
prowadzono na rakiecie A-4. 
znanej później jako V-2. Spe¬ 
ce od telewizji zainstalowali kil¬ 
ka kamer filmujących odpale¬ 
nie rakiety. Jedną z nich. wy¬ 
posażoną w obiektyw 
szerokokątny, umocowali we¬ 
wnątrz wyrzutni, drugą z te¬ 
leobiektywem umieszczono na 
stanowisku kontrolnym. Zamon¬ 
towano również urządzenie do 
likwidowania zakłóceń obrazów. 

Samych kabli antenowych położono blisko 5 km, 
me licząc tych. które wieszano na konarach drzew 
i specjalnych słupach. 


pocisk zamiast unieść się w powietrze - eks¬ 
plodował. Temperatura była tak olbrzymia, ze 
obiektyw Zeiss-Tessa. umieszczony w kamerze 


wewnątrz wyrzutni, wtopił się w piasek. Po¬ 
dobnie zakończył się start V-2 w czerwcu. Do¬ 
piero sierpniowy eksperyment przyniósł pew- 


start rakiety i po¬ 
kazano go Hitlero¬ 
wi. Wódz przyjął ob¬ 
raz z entuzjazmem 
i uznał V-2 za cu¬ 
downą broń,któ¬ 
ra uratuje Niem¬ 
cy. Do instytutu na 
Uznam peniądze po¬ 
płynęły szerokim 
strumieniem. 

26 maja 1943 
r. zapadła decyzja, 
że V-2 staną się 
bronią odweto¬ 
wą. Niemieckie 
gazety na pierwszych stronach ogłosiły 
światu Armagedon. Wtedy wydarzyła się 
ciekawa historia, która miała ostatecz¬ 
nie przekonać dowództwo nie¬ 
mieckie o sile rażenia pocisku. 
Pod koniec czerwca na Uznam 
przybył Himmler. Miał obejrzeć 
start pocisku i zdać ostatecz¬ 
ny raport Hitlerowi O godz. 9.15 
stalowe cielsko V-2 opuściło wy¬ 
rzutnię. wznosząc się z pręd¬ 
kością 1500 m/s. Nagle pocisk 
zaczął kręcić się wokół własnej 
osi. wkrótce przeszedł w lot po¬ 
ziomy i na wysokości 200 m prze¬ 
leciał nad wyspą, po czym ude¬ 
rzył w lotnisko. Runął z hukiem, 
niszcząc stojące nieopodal sa¬ 
mochody i wyrywając ogrom¬ 
ny lej. Bladzi ze zdenerwowa¬ 
nia pracownicy popatrzyli na Himmlera. 
Ten ze spokojem skomentował sytuację: 
„Teraz mogę powrócić do Berlina i ze spo¬ 
kojnym sumieniem zarządzić produkcję bro¬ 
ni do walki z bliska". 


PRODUKCJA RAKIET 
RUSZYŁA PEŁNI) PARA 

Po zakończeniu wojny Werner von Braun 
dostał się wraz ze współpracownikami w rę¬ 
ce Amerykanów. Ci szybko zapomnieli o nie¬ 
chlubnej przeszłości niemieckiego uczo¬ 
nego. którego pociski bombardowały 
Londyn, i powierzyli mu kierownictwo ze¬ 
społu pracującego nad rakietą, która mia¬ 
ła dostarczyć Apolla na Księżyc. Zadanie 
zostało wykonane. @) 



Przeciw V-2, która leciała z 
prędkością ok 1800km/h, nie 
można było się obronić Można było 
walczyć z V-1 Piloci myśliwców 
podlatywali do pocisku i podważali 
go w locie skrzydłem Tracił 
wówczas stateczność i spadał na 
teren niezabudowany Niektórzy 
śmiałkowie strzelali do niego, 
ale było to zbyt ryzykowne ze 
względu na siłę wybuchu. 


Pierwszy eksperyment przeprowadzono ną poprawę. Pocisk eksplodował na wysoko- 

w lutym 1942 r. Z rakiety trysnął ogień, ale ści 15 000 m. Miesiąc później nakręcono udany 


TELEWIZJA 


Na Londyn spadło 517 rakiet typu V- 
2. na Antwerpię 1265 537 rakiet spadło 
poza Londynem na ziemię Wielkiej 
Brytanii, zaś 61 do morza Trudno 
oszacować, jakie szkody poczyniły V- 
1 i V-2. Od eksplozji 11 tys latających 
bomb obrażenia odniosło blisko 18 tys. 
ludzi, zniszczono 23 tys domów, a 100 
tys uszkodzono 






J~L. 






















28 lipca 1900 roku król Wioch Umberto I prze¬ 
bywał w miejscowości Monza, gdzie następne¬ 
go dnia miaf być honorowym gościem zawodów 
lekkoatletycznych. Podczas posiłku w miejsco¬ 
wej restauracji zauważył, ze jej właściciel jest 
do niego niezwykle podobny. Okazało się, że na 
wyglądzie podobieństwa się nie kończą. Restau¬ 
rator także miał na imię Umberto, podobnie jak 
król urodził się w Turynie i to tego samego dnia. 
Tego samego dnia wzięli ślub, wybranki obu pa¬ 
nów nosiły imię Margherita. Zafascynowany król 
zaproponował, by sobowtór towarzyszył mu pod¬ 
czas zawodów lekkoatletycznych. Następnego 
dnia otrzymał jednak wiadomość, ze restaura¬ 
tor został zastrzelony w tajemniczych okolicz¬ 
nościach. Tego samego dnia od kuli anarchisty 
zginął także król. 


NIESAMOWITE 



OKOLICZNOŚCI 


Każdy z nas przeżył kiedyś zdumiewające 
zbiegi okoliczności. Naukowcy od dawna 
zastanawiają się, czy istnieje między nimi związek, 
czy są to jedynie zdarzenia losowe. 



SPOKREWNIONE ELEMENTY 

Zbiegi okoliczności towarzyszą człowiekowi 
od zarania dziejów. Czasami ich rola jest nie¬ 
wielka, innym ra- 


Niemiecki filozof 
A. Schopenhauer 
uważał, że zbiegi 
okoliczności są 
odbiciem „ cudownej, 
ustabilizowanej 
harmonii" 
wszechświata. 


zem ogromna, czę¬ 
sto jednak nie jeste¬ 
śmy po prostu 

w stanie uświadomić sobie ich znaczenia. Na* 
uka, która zajmuje się zbiegami okoliczności od 
przeszło 2000 lat, mówiąc o nich, używa ter¬ 
minu „teoria koincydencji". Wciąż pojawia się 
to samo pytanie: czym właściwie są zbiegi oko¬ 
liczności? Niemiecki filozof Artur Schopen¬ 
hauer (1788 - 1860) zdefiniował je jako „jed¬ 
noczesne występowanie wydarzeń, które nie 
są ze sobą przyczynowo powiązane”. Uważał, 
ze są one wynikiem cudownej, ustalonej z gó¬ 
ry harmonii świata. Praojciec medycyny, Hipo- 
krates (460 - 375 p. n. e.), twierdził, że wszyst¬ 
kie rzeczy są ze sobą „spokrewnione". Według 
niego zbiegi okoliczności opierają się na wza¬ 
jemnym przyciąganiu owych „spokrewnio¬ 
nych” elementów. 

RŻECŻYWistOŚĆ 
OPARTA NA FANTAZJI 

Często jednak teoria koincydencji wymyka się 
wszelkim klasyfikacjom i definicjom. Co bowiem 
zrobić, gdy wydarzenia rzeczywiste ewident¬ 
nie mają swoje źródło w fantazji? Chyba naj¬ 


bardziej znanym przykładem jest sprawa tra¬ 
gicznego zatonięcia transatlantyku „Titanic’’. 
W1898 roku Morgan Robertson opublikował 
powieść o ogromnym statku pasażerskim „Ti- 
tan", który zderzył się pew¬ 
nej kwietniowej nocy 
z górą lodową i zatonął 
na Atlantyku podczas swo¬ 
jego dziewiczego rejsu. 
14 lat później, w 1912 
roku, wydarzenia opisa¬ 
ne w książce znalazły swo¬ 
je odbicie w rzeczywisto¬ 
ści. Największy wówczas 
na świecie pasażerski sta¬ 
tek „Titanic” również 
zatonął w kwietniową noc 
w czasie dziewiczego 
rejsu i również w wyni¬ 
ku zderzenia z górą lo¬ 
dową na Atlantyku! Na 
tym jednak nie koniec. 
W kwietniu 1935 roku węglowiec „Titanian” 
wypłyną! z Anglii do Kanady. W ostatniej chwi¬ 
li, dzięki przeczuciu Williama Reevesa, który peł¬ 
nił właśnie wachtę, udało się uniknąć zderze¬ 
nia z górą lodową. Miało to miejsce w niewiel¬ 
kiej odległości od miejsca katastrofy „Titanica”, 
a Reeves przyszedł na świat w 1912 roku, w dniu, 
gdy wielki transatlantyk poszedł na dno. Moż¬ 
na jeszcze wspomnieć o jednym wydarzeniu, któ¬ 
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re miało miejsce w 1975 roku w Bedfordshi- 
re. Dokładnie w momencie, gdy rodzina pań¬ 
stwa Melkis oglądała w telewizji, jak filmowy 
„Titanic” zaczyna nabierać wody, dach ich do¬ 
mu został uszkodzony w wyniku uderzenia ogrom¬ 
nego bloku lodu. Meteorolodzy nie byli w sta¬ 
nie wyjaśnić przyczyn dziwnego zjawiska. 

Podobnych przykładów jest więcej. W sierp¬ 
niu 1979 roku hiszpańskie gazety rozpisywa¬ 
ły się o aresztowaniu bandy siedmiu karłów, któ¬ 
rzy dokonali wielu napadów na sklepy jubiler¬ 
skie w Barcelonie. Wkrótce w ręce policji wpadł 
przywódca bandy. Okazała się nim dorodna blon¬ 
dynka o imieniu Neves, co po hiszpańsku ozna¬ 
cza śnieg. Ten zbieg okoliczności, wyraźnie przy¬ 
pominający znaną bajkę o Królewnie Śnieżce i sied¬ 
miu krasnoludkach, mógłby wskazywać, ze archetypy 
mogą mieć wpływ nasz świat. Pojawia się więc 
interesujące pytanie, czy jedynie sztuka naśla¬ 
duje życie, czy też życie potrafi naśladować sztu¬ 
kę 9 Edgar Allan Poe napisał książkę „The nar- 
rative of Arthur Gordon Pym", której bohate¬ 
rowie, dryfujący przez wiele dni w łodziach 
ratunkowych rozbitkowie, zmuszeni są w koń¬ 
cu zabić i zjeść młodego majtka Richarda Par- 
kera. Okazało się, ze wiele lat później, latem 
1884 roku, zatonął żaglowiec „Mignonette”, 
a czterech uratowanych rozbitków, by ocalić 
życie zabiło majtka i zjadło go. Majtek nazywał 
się Richard Parker. 
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KLĄTWĄ ZIELONEGO 

PORSCHE 


Gdy zaobserwujemy ciąg nieszczęśliwych 
zbiegów okoliczności, często używamy ter¬ 
minów „klątwa" al- 
bo „przekleństwo". 
Trudno jednak me na- 
zwać klątwą dziw- 
"M nych zdarzeń wią- 

■ żących się z osobą 

i Jamesa Deana, 

a raczej z jego sa- 
mochodem - zielo- 
4 ! ] nym porsche. 

W 1955 roku hol¬ 
lywoodzki aktor Ja- 
i mes Dean zginął 

1 w tragicznym wy- 

^ \ padku samochodo¬ 

wym. Gdy dostar¬ 
czono do warszta¬ 
tu wrak auta, silnik 
spadł mechanikowi 
na nogi i spowodo¬ 
wał liczne złamania. 
Silnik ten został 
kupiony przez pew¬ 
nego lekarza, który wmontował go w swo¬ 
im samochodzie. Wkrótce brał on udział 
w wyścigach i miał wypadek. Podczas tych 
samych wyścigów zginął kierowca, który 
w swoim samochodzie zamontował wat kar- 
danowy z auta gwiazdora. Gdy później zde¬ 
cydowano "się na naprawę samochodu 
Deana, w warsztacie wybuchł pożar. Pe¬ 
chowego porsche wystawiono w końcu w Sa- 
cramento, gdzie spadł z podestu, raniąc 
młodego chłopca. Ciężarówka, która prze¬ 
woziła samochód, wpadła w poślizg i wje¬ 
chała w szybę wystawową sklepu. W koń¬ 
cu w 1959 roku. mimo solidnego ruszto¬ 
wania, zielone porsche rozpadło się. 


RACHUNEK 

PRAWDOPODOBIEŃSTWA 

Doktor Warren Weaver, światowy ekspert 
od rachunku prawdopodobieństwa, jest prze¬ 
konany, że wszelkie zbiegi okoliczności są czy¬ 
stymi przypadkami. W 1891 roku pewien An¬ 
glik wygrał trzykrotnie po 100 tys. franków przy¬ 
dzielonych do każdego ze stołów w kasynie w Monte 
Carlo, po czym zniknął. Według obsługi nie uży¬ 
wał żadnego systemu ani nie oszukiwał. Dla dok¬ 
tora Weavera jest to po prostu prawdopodob¬ 
ne zdarzenie losowe. Na przykład szanse na tra¬ 
fienie 28 razy pod rząd liczb parzystych w ruletce 
wynoszą 1: 2B8 000 000.1 zdarzyło się w ka¬ 
synie w Monte Carlo. Prawdopodobieństwo mo¬ 
że być więc nikłe, ale zawsze jest. 

PORZĄDEK Ż CHAOSU 

Badacze są podzieleni na dwa obozy. Pierw¬ 
szy z nich tworzą racjonalnie myślący mate¬ 
matycy z doktorem Weaverem na czele. Zbie¬ 
gi okoliczności są dla nich po prostu interesu¬ 
jącymi zdarzeniami losowymi, które można wyjaśnić 


za pomocą mniej lub bardziej skomplikowanych 
wyliczeń. Drugi obóz stanowią naukowcy opie¬ 
rający się na badaniach laureata Nagrody No¬ 
bla w dziedzinie fizyki Wolfganga Pauliego (1900 
- 1958) oraz szwajcarskiego psychologa i fi¬ 
lozofa Carla Gustava Junga (1875 - 1961). 
Panowie ci we wspólnie 
napisanej rozprawie 
„Objaśnienie natury 
i psychiki" starali się do¬ 
wieść, że zbiegi okolicz¬ 
ności są widocznymi 
śladami praw rządzących 
naszym światem. Wy¬ 
chodzili z założenia, ze 
otaczająca nas rzeczy¬ 
wistość jest chaosem, 
ale równocześnie istnie¬ 
je uniwersalna sifa, któ¬ 
ra manifestuje swoje ist¬ 
nienie właśnie przez 
takie zjawiska jak tele¬ 
patia czy zbiegi okolicz¬ 
ności. 

Sam Jung również byt 
uczestnikiem dziwnego 
wydarzenia. Jedna ze je¬ 
go pacjentek opowiedzia¬ 
ła mu podczas seansu 

sen, w którym występował złoty skarabeusz 
czczony w starożytnym Egipcie. Podczas tej roz¬ 
mowy w okno uderzył wielki owad. Jung ze zdzi¬ 
wieniem zauważył, że jest to europejski odpo¬ 
wiednik egipskiego skarabeusza. 

Najczęściej zbiegi okoliczności przybierają for¬ 
mę zdarzeń z cyklu „jaki ten świat jest mały". 
Tego doświadczył każdy z nas. Być może roz¬ 
wiązanie zagadki zbiegów okoliczności jest jed¬ 
ną z dróg prowadzących do poznania sensu na¬ 
szego istnienia. 

Jeśli doświadczyliście naprawdę niezwykłych 
zbiegów okoliczności, piszcie do nas. Zwłasz¬ 
cza jeśli dotyczą one gier komputerowych. Cze¬ 
kamy na Wasze listy. © 


To własne doświadczenia skłoniły Junga do 
rozpoczęcia badań nad zbiegami okoliczności. 












king 


Dawid Brykalski 


Poproszony w wywiadzie o podanie 
swojej definicji horroru, jego nie¬ 
kwestionowany król odpowiedział: 

„Groza na wierzchu, strach 
pośrodku, a najniżej wymiotny od¬ 
ruch obrzydzenia”. Mało zabawne... 
Mato zabawne są też książki, które 
pisze Stephen King. Niewielu współ¬ 
czesnych pisarzy jest w stanie mu 
dorównać w tworzeniu historii o zwy¬ 
kłych ludziach dręczonych przez 
koszmary, których nie zapomną do 
końca życia. Pod warunkiem, oczywi¬ 
ście, że przeżyją. Podobnie jest 
z czytelnikami. Kio raz sięgnął po 
„Lśnienie”, „Wielki Marsz”, „Chnsti- 
ne”, „Miasteczko Salem” nie potrafi 
o nich zapomnieć. Nawet jeśli wspo¬ 
mina z obrzydzeniem. Ale przecież 
autor ostrzegał, prawda? 



/tepheN ki g 


Pisarskie ID 

Czy wszystko jest w porządku z głową Ste¬ 
phena Kinga? Czy jest takim człowiekiem, jak 
słynny Samotnik z Providence - H. R Louecraft, 
który nie dość, że wierzył w swoich potwor¬ 
nych bogów, to jeszcze ich czcił? Poszukiwa¬ 
cze sensacji nie mają jednak czego szukać ani 
w przeszłości, ani w życiu codziennym Kinga. 
On po prostu pisze to, czego oczekują od nie¬ 
go czytelnicy. Jak to zwykle bywa, początki by¬ 
ły trudne. Ze swoją pierwszą powieścią „Car- 
rie" obszedł bezskutecznie kilkadziesiąt wydaw¬ 
nictw. Dopiero pewna mała oficyna zdecydowała 
się wydać jego historię o dziewczynie z pa¬ 
rapsychicznymi zdolnościami. Potem, już po 
sfilmowaniu „Carrie" przez Briana DePalmę, King 
mógł wybierać w ofertach. Dziś dyktuje warun¬ 
ki, kreuje rynek (projekty internetowe) oraz od¬ 
biera zaliczki w milionach dolarów. 


Pisarskie universum 

świat w powieściach i opowiadaniach Kin¬ 
ga jest doskonale znany jemu i milionom Ame¬ 
rykanów. Najczęściej opisuje stan Maine, 
gdzie mieszka z rodziną. Sceną najbardziej dra¬ 
matycznych wydarzeń jest skromne miastecz¬ 
ko Castle Rock. Dostrzec można w tym pewien 
element przewrotnego humoru, jakiego King nie 
szczędzi czytelnikom Gdyby ta mieścina rzeczy¬ 
wiście przeszła wszystko, co King wypisuje, już 
dawno przestałaby istnieć. A tu, proszę, wła¬ 
śnie promowana jest najnowsza powieść 
„Dreamcatcher" i z pewnością będzie tam przy¬ 
najmniej wzmianka o Castle Rock i jego boha¬ 
terskich zazwyczaj mieszkańcach. Małomiastecz¬ 
kową, zapyziałą społeczność drobiazgowo opi¬ 
sał maestro w powieści „Miasteczko Salem". 
Sielankę zakłóca pojawienie się dość nieproszo¬ 
nych gości - wampirów. Przeciwstawić się im 


zamierzają pisarz i chłopiec. „Miasteczko Sa¬ 
lem” to jedna z najlepszych powieści Kinga, a prze¬ 
czytać ją powinni nie tylko jego fani. ale i lite¬ 
raturoznawcy. 

Pisarskie superego 

Najczęściej bohaterem tekstów Kinga jest 
właśnie pisarz. Czy to pisarskie alter ego? 

Czy przejaw najzwyklejszej grafomanii? 

Zwykli bohaterowie 


Bohaterami są przede wszystkim zwykli lu¬ 
dzie, z którymi łatwo się czytelnikom identyfi¬ 
kować. Najlepiej widać to w wyśmienitej i ar- 
cygrubej powieści „To!”. Dzieci walczą ze zło¬ 
wrogim demonem, który czasem przybiera postać 
przymilnego pajacyka. Drugą grupę bohaterów 
stanowią dzieci („To!"), często inteligentni, oczy- 
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tani chłopcy („Miasteczko Salem"), chłopcy opę¬ 
tani („Desperacja'’, „Regulatorzy”), chłopcy dys¬ 
ponujący siłami paranormalnymi („Lśnienie") lub 
po prostu biedni mali chłopcy, których sytu¬ 
acja zmusza, by pomogli dorosłym, a nawet by¬ 
li od nich silniejsi. Na największą makabrę po¬ 
zwolił sobie Stephen King w „Cujo", thrillerze 
ze wściekłym bernardynem w roli głównej. Otóż, 
w książce maty chłopczyk umiera mimo wysił¬ 
ków matki. Dzieci zatem są często bohatera¬ 
mi opowieści Kinga, lecz na szczęście nie tyl¬ 
ko za sprawą politycznej poprawności lanso¬ 
wanej za wszelką cenę. 

Zwykli wariaci 

Obok ludzi zwykłych muszą występować naj¬ 
normalniejsi w świecie wariaci. Najjaskrawszym 
przykładem jest bohaterka „Misery”, zwolnio¬ 
na ze szpitala pielęgniarka, której lepiej nie wpa¬ 
dać w łapska. Jak każdy prawdziwy Ameryka¬ 
nin, King musi być trochę opętany manią sa¬ 
mochodową, Najlepiej chyba ukazuje swoją pasję 
w opowiadaniu „Maximum Qverdrive”, w któ¬ 
rym ciężarówki i inny ciężki sprzęt buntują się 
przeciw ludziom. Prawdziwe powstanie samo¬ 
chodowe! Z kolei w „Christine" opowiada o sa¬ 
mochodzie zazdrośnicy. Poskromienie tej me¬ 
chanicznej złośnicy może nastąpić dopiero na 
złomowisku. Nomen omen, nie tak znów daw¬ 
no King miał wypadek samochodowy. Został po¬ 
trącony przez ciężarówkę! Pisały o tym 
wszystkie gazety codzienne. Szczęśliwie wyszedł 
z tego szybko. Pisze więc dalej, a pisał nawet 
w szpitalu. 

Pisarska zaradność 


Właśnie w szpitalu stworzył kolejną minipo- 
wieść „Riding the Bullet", którą postanowił za¬ 


mieścić w Sieci. Nieoczekiwany sukces (oprócz 
popularności mierzonej w milionach wejść na 
stronę i blokady serwera oraz błyskawiczne¬ 
go „spiracenia" dzieła, inwestycja przyniosła kil¬ 
kaset tysięcy dolarów zysku) zmusił Kinga do 


przemyślenia strategii. I już w następnym ro¬ 
ku przygotował powieść „The Plant", której pierw¬ 
szy rozdział można było ściągnąć na domowy 
komputer za 1 dolara. Warunkiem jednak, by 
ukazały się następne, było, że owego dolara za¬ 
płaci przynajmniej 75 proc. czytelników. Spryt¬ 
ne, przewrotne i szalenie rynkowe działanie. Wy¬ 
nik znów był godny pozazdroszczenia, King za¬ 
robił na czysto 400 tys. dolarów. Od początku 


kwietnia w Sieci promowany jest najnowszy, 
jak zwykle skazany na sukces produkt Kinga „Dre- 
amcatcher". 

Pisarska pracowitość 

Mimo że staram się śledzić twórczość Kin¬ 
ga, a nawet jestem jego fanem (i to tak gorą¬ 
cym, że chciałbym zaprosić go do Polski na spo¬ 
tkania autorskie), przyznaję uczciwie, czasem 
po prostu nie nadążam. Ten człowiek pisze za 
dużo. Nie sposób dotrzeć do wszystkich sce¬ 
nariuszy, filmów (kinowych, telewizyjnych), ar¬ 
tykułów, opowiadań, wreszcie książek (kto z Was 
wie o istnieniu książki „Cycle of Werewolf", w któ¬ 
rej ksiądz przemienia się w wilkołaka?), których 
większość nie dociera do naszego kraju rów¬ 
nież dlatego, że mamy wyjątkowo płytki, ma¬ 
ło chłonny rynek. Ale zawsze zastanawia mnie 
jedno, skąd on bierze, te niesamowite, nośne 
i oryginalne pomysły? Odpowiedzią może być 
cytat-z książki Kinga pt. „Dance Macabre", bę¬ 
dącej swoistą analizą gatunku dokonaną przez 
samego mistrza: „Jestem zawodowym pisarzem, 
co oznacza, że najbardziej interesujące rzeczy, 
które mnie spotkały, przydarzyły mi się w ma¬ 
rzeniach”. 
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topniowo tworzono doskonalsze metody prze¬ 
syłania informacji i o poczcie rurowej za¬ 
pomniano. Mozę się jednak okazać, że XXI 
wiek będzie wiekiem jej powrotu. 

Zasada działania poczty pneumatycznej 
jest prosta. Wkładamy list do rury, dmu¬ 
chamy w jeden koniec, a przesyłka wypa¬ 
da z drugiego końca. Jeśli zbudujemy od¬ 
powiednio rozgałęzioną sieć rur i odpowied¬ 
nio silne dmuchawy, będziemy mogli wysłać list 
do znajomego na drugim końcu miasta. 

Pod koniec XIX wieku istniały i możliwości, 
i potrzeby, żeby stworzyć taki system. Rozwój 
techniki spowodował, że można było produko¬ 
wać duże ilości tanich rur i odpowiednio silnych 
sprężarek. Spekulanci, grający na giełdzie, zro¬ 
zumieli, że w biznesie czas to naprawdę pie¬ 
niądz. Kto otrzyma! ważną wiadomość jako pierw¬ 
szy, mógł ubić interes, wyprzedzając innych. 

Paryskie rozgałęzienia 

Wzdłuż ściany obszernego pomieszczenia bie¬ 
gło kilkadziesiąt stalowych i brązowych rur. Do 
każdej umocowana była lampka, pod wylotem 
znajdowało się niewielkie naczynie z ciemnego 
polerowanego drewna. Otwory w ścianie 
oznaczono plakietkami z brązu z wygrawero¬ 
waną nazwą ulicy, dzielnicy. W odpowiednim mo¬ 
mencie na jednej z rur zapalała się czerwona 
lampka, rozlegało się brzęczenie i z otworu wy¬ 
padała metalowa kapsuła. Operator czytał pla¬ 
kietkę z adresem i wrzucał pojemnik do odpo¬ 
wiedniego otworu. Zapalała się zielona lamp¬ 
ka, co oznaczało, że list powędrował w dalszą 
drogę. Tak wyglądało przesyłanie listów pocz¬ 
tą pneumatyczną w XIX-wiecznym Paryżu. 

Wszystko zaczęło się od eksperymentalnej 
linii, która w 1866 roku połączyła urzędy pocz¬ 
towe Grand Hotel i Place de la Bourse. Z cza¬ 
sem dobudowywano nowe linie, system roz¬ 
rósł się, pokrył cale miasto. Planowano dotrzeć 
do przedmieść, ale prace przerwa! wybuch pierw¬ 
szej wojny światowej. 

System składał się z prawie pięciuset kilo¬ 
metrów rur, którymi przesyłano mi¬ 
liony listów rocznie. Cieka¬ 
we, ze wynalezienie 
telefonu 


wcale nie zakończyło istnienia poczty pneuma¬ 
tycznej. W porównaniu z telefonami miała ona 
jedną zaletę — działała. Początkowo telefonia 
była bardzo zawodna, nawet jeśli udało się do¬ 
dzwonić do rozmówcy, jakość dźwięku była bar¬ 
dzo słaba. Przesyłka wysiana pocztą pneuma¬ 
tyczną szła dłużej, ale za to można by¬ 
ło mieć pewność, że w dotrze do 
odpowiedniej osoby nieznieksztalcona. 

Dlatego wiele osób wolało napisać wia¬ 
domość na kawałku papieru, przestać 
ją pocztą i mieć pewność, że informa¬ 
cja dotrze do adresata. System pary¬ 
ski istniał najdłużej, zlikwidowano go do¬ 
piero w 1983 roku, czyli w czasach, 
kiedy w Stanach Zjednoczonych pra¬ 
cowano już nad Internetem. 


Pod koniec 
XIX wieku, na 
1 DO lat: 
przed wynale- 
zieniem In¬ 
ternetu, po¬ 
wstał projekt 
stworzenia 
sieci, która 
umożliwiłaby 
szybkie, tanie 
i niezawodne 
przesyłanie 


Piotr Sobolewski 


Na większą skalę 

W1912 roku w Nowym Jorku roz¬ 
poczęto budowę metra, Robotnicy pra¬ 
cujący przy wykopie natrafili na przy¬ 
sypany gruzem stumetrowy tunel 
prowadzący do rozległej sali. Po¬ 
mieszczenie miało długość czterdzie¬ 
stu i szerokość pięciu metrów. Na ścia¬ 
nach widoczne były freski, wnęki z za¬ 
słonami z adamaszku, pośrodku znajdowała się 
wyschnięta fontanna. Widok rzeczywiście nie¬ 
zwykły, ale robotnicy, którzy odkryli te podzie¬ 
mia, zdziwiliby się jeszcze bardziej, gdyby zaj¬ 
rzeli tam czterdzieści lat wcześniej. Ujrzeliby 
wtedy wiszące pod sufitem kandelabry, forte¬ 
pian, zdobiony zegar, złote rybki pły¬ 
wające w fontannie, a przy 
wejściu do tunelu dwa 
brązowe posągi Merkure¬ 
go, trzymające w ręku latarnie gazowe. Były 
to ślady zapomnianego, eksperymental¬ 
nego metra pneumatycznego ^ 

sprzed czterdziestu 
lat. Jego bu¬ 
do¬ 




wa kosztowała 350 tysięcy dolarów (w owych 
czasach przeciętne tygodniowe wynagrodze¬ 
nie wynosiło około dolara). 

Wielki wizjoner 

Budowniczym i pomysłodawcą był 
nowojorski wynalazca, 
wydawca magazy- 
nu „The Scientific 
American", wła¬ 
ściciel agencji pa¬ 
tentowej, Alfred 
Beach. Przypominał 
f bohaterów książek Ju- 
iusza Me me a. Ekscentrycz¬ 
ny człowiek sukcesu, pra¬ 
cował m.in. z Thomasem Edi¬ 
sonem, Samuelem Morseem, 
Aleksandrem Grahamem Bellem. 
W drugiej połowie XIX wieku Nowy 
Jork liczy! miliony mieszkańców, którzy 
codziennie musieli dojeżdżać do pracy, jeź¬ 
dzić na zakupy, poruszać się po mieście. Uli¬ 
cami przewijały się tysiące powozów, konnych 
omnibusów i tramwajów. Tłok, smród, zamie¬ 
szanie, hałas i korki tworzyły rzeczywistość, któ¬ 
rą Beach codziennie obserwował z okien swo¬ 
jego biura. Jako człowiek czynu i wynalazca du- 
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informacji. 
Wszystkie 
ważne urzędy 
miały być po¬ 
łączone kilo¬ 
metrami nur. 
Rurami bez¬ 
szelestnie su¬ 
nęłyby kap¬ 
suły przeno¬ 
szące krótkie 
wiadomości. 




n 







żo myślał nad sposobami, które pomogłyby roz¬ 
wiązać ten problem. Zastanawiał się np. nad 
przeniesieniem ruchu nad ulice - zbudowaniem 
nadziemnych torów kolejowych, myślał o wy¬ 
kopaniu pod powierzchnią ulic tuneli, którymi 
jeździłyby tramwaje konne, Wszystkie te spo¬ 
soby miały jednak 
swoje wady. By¬ 
ty drogie, skom- 
pikowane tech¬ 
nicznie albo | 
nieefektywne. 

Wtedy Beach 
przypomniał sobie 
o poczcie pneumatycz¬ 
nej, którą w 1866 ro¬ 
ku zbudowano w Londynie. 

Pomyślał, że skoro można w 
ten sposób przewozić listy, 
można też przewozić ludzi. Potrzeb¬ 
ne są tylko szersze rury i większe po¬ 
jemniki. W 1867 roku zaprezentował 
publicznie swój pomysł. W American In- 
stitute Fair zbudował model - trzydziesto¬ 
metrową rurę o średnicy dwu metrów, którą 
jeździł dziesięcioosobowy wagonik popychany 
powietrzem wdmuchiwanym przez wentylator. 
Model cieszył się wielkim zainteresowaniem, 
do zamknięcia wystawy 170 tysięcy osób za¬ 


płaciło dwadzieścia pięć centów, żeby prze¬ 
jechać się między ulicą Czternastą a Piętna¬ 
stą. Beachowi udało się zainteresować 
swoim wynalazkiem opinię publiczną. 

Konflikt interesów 

Pewnej ciemnej nocy 1868 roku w piwni¬ 
cach wynajętego sklepu odzieżowego na ro¬ 
gu Broadway i Warren Street sześciu mężczyzn 
rozpoczęło kopanie tunelu. Prace prowadzo¬ 
no tylko pod osłoną ciemności, ziemię wywo¬ 
żono po kryjomu wozami, których kola dla wy¬ 
ciszenia owinięto szmatami. W ten sposób w 
całkowitej tajemnicy powstawało pierwsze me¬ 
tro Nowego Jorku. 

Swoją budowę nowojorski wynalazca musiał 
prowadzić w całkowitej konspiracji. Na zbudo¬ 
wanie metra nie zgadzały się władze miasta, 
szczególnie wpływowa polityczna organizacja 
Tammany Hall, która w tym czasie miała w kie¬ 
szeni cały Nowy Jork. Jej lider dostawa! re¬ 
gularne łapówki od właścicieli wszystkich środ¬ 
ków masowego transportu w mieście i wie¬ 
dział, że jakakolwiek zmiana istniejącego stanu 
rzeczy oznaczałaby zmniejszenie jego docho¬ 
dów. Jednak Beach liczył, że kiedy pokaże już 
nie model, ale działający odcinek metra miesz¬ 
kańcy miasta przekonają się, że budowa jest 
możliwa. Wtedy opinia publiczna będzie po je¬ 
go stronie. Postarał się więc o zezwolenie na 
budowę podziemnego systemu do pneumatycz¬ 
nego przesyłania poczty, nie po¬ 
dając jednak średnicy plano¬ 
wanego tunelu. Było ono przy¬ 
krywką do budowy eksperymentalnego 

metra pneumatycznego. 

Tunel wykopano w pięćdziesiąt osiem 
dni, ale kolejne dwa lata za- 
jęło przygotowanie 
wszystkich 


urządzeń i wykończenie poczekalni. Alfred 
Beach wiedział, że musi zrobić wrażenie na pa¬ 
sażerach. Dlatego nie żałował pieniędzy na luk¬ 
susowe wykończenie holu i wagonu. 

Dwa lata później metro zostało publicznie otwar¬ 
te. Przedstawiciele prasy byli zachwyceni, lecz 
władze miasta chciały zasypać tunel i zamknąć 
wynalazcę w więzieniu za wykonanie odcinka me¬ 
tra bez zezwolenia. Przedstawił on jednak pro¬ 
jekt, który rozwiązałby problemy komunikacyj¬ 
ne miasta. Budowa kosztowałaby pięć milionów 
dolarów w całości uzyskanych ze środków pry¬ 
watnych. W odpowiedzi na to skorumpowani 
urzędnicy przedstawili konkurencyjny projekt 
budowy nadziemnej linii kolejowej, biegnącej na 
wysokości szóstego piętra ponad poziomem ulic. 
Realizacja ich planu wymagała 80 milionów, 
w całości pochodzących z pieniędzy publicznych. 
0 tym, który projekt wybrać, miał zdecydować 
przekupiony gubernator John Hoffinan. Beach 
poniósł klęskę, mimo że jego projekt byl lep¬ 
szy i tańszy. Budowę metra odłożono na po¬ 
nad czterdzieści lat. 

Nowa nadzieja 

Dynamiczny rozwój transportu pneumatycz¬ 
nego przerwał wielki kryzys. Stopniowo rozpo¬ 
wszechniły się doskonalsze i tańsze sposoby łącz¬ 
ności i poczta pneumatyczna została zapomnia¬ 
na. Jednak dziś znowu słychać opinie, ze przesyłanie 
nie tylko listów, ale wszystkich towarów sys¬ 
temem podziemnych rur może być alternaty¬ 
wą dla dymiących i szpecących krajobraz cię¬ 
żarówek i pociągów. Być może juz niedługo więk¬ 
szość transportu między miastami przeniesie 
się pod ziemię, gdzie siecią rur będą sunąć po¬ 
jemniki przewożące wszystko, czego współcze- 
sne miasto potrzebuje do życia. 
Z powierzchni znikną autostrady i linie kolejo¬ 
we, a razem z nimi hałas, smród i śmieci. % 
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a rozmaitych turniejach, or¬ 
ganizowanych przez bractwa 
rycerskie, gapie chcą się do¬ 
wiedzieć, czy miecz jest praw¬ 
dziwy, jak się robi zbroję, ile 
to wszystko waży i kosztuje... 
Oto odpowiedzi na niektóre py¬ 
tania. 


Początki sięgają wczesnych 
lat 90. Na te czasy przypa¬ 
da t2W. heroiczny okres ry¬ 

Nogawice — 

cerstwa. Dzielni wojowie 

80 zf 

byli wówczas młodzi, a śre¬ 

Dublet — 

dniowiecze znali głównie 

IOO zf 

z paru kiepskich filmów. 

Buty — 

Sporządzenie ekwipunku nie 

200 zf 

stanowiło większego proble¬ 

Koszula — 

mu, po prostu nikt nie wie¬ 

50 zf 

dział dokładnie, jak powinien 

Kolczuga — 

on wyglądać. Zwykle wystar¬ 

500 zf 

czało jakieś poncho zarzuco¬ 

Hefm — 

ne na golf, ściśnięte wojsko¬ 

250 zf 

wym pasem, na nogach ob¬ 

Kaptur kolczy 

cisłe legginsy oraz glany. Jako 

— IOO zf 

broni używano mieczy, prze¬ 

Miecz — 

ważnie replik kupionych 

200 zf 

w sklepie z pamiątkami albo 

Tarcza — 

wykonanych u znajomego ko¬ 

IOO zf 

wala. Najgorliwsi wycinali so¬ 

Przeszywani- 

bie oręż z płaskowników 

ca — 200 zf 

i resorów. 0 takich wynalaz¬ 

Osfony pfyto- 

kach jak pancerne rękawice 

we nóg — 

czy hełm mało kto słyszał. Bra¬ 

500 zf 

kowało doświadczonych rze¬ 

Nafokietniki 

mieślników i wszystko wyko¬ 

— 50 zf 

nywano samodzielnie. Ogra¬ 

Napierśnik — 

niczano się więc do rzeczy 

200 zf 

najprostszych. 

Pfaty — 

Niektórzy zakładali kolczu- 

500 zf 


rzeźniczy (składał się z setek blaszek naszytych 
na skórzany podkład). 

Półnagim wojownikom zaczęty przytrafiać się 
jednak wypadki. Chirurdzy zakładali szwy na roz¬ 
cięte głowy, nastawiali połamane palce. Co prze¬ 
zorniejsi „rycerze" pomyśleli o lepszych zabez¬ 
pieczeniach. Niestety, hełmy, jako sprzęt, któ¬ 
rego wykonanie wymaga specjalnych narzędzi, 
nie pojawiły się masowo. Ich substytutem zo¬ 
stały kaptury z kolczugi, które chroniły rów¬ 
nie skutecznie jak czapki bejs- 
bolówki. Widywano również de¬ 
speratów w hełmach gamcztowych, 
ce wykonanych z metalowych ko¬ 

szy na śmieci... 

Ł Łatwiej było chronić ręce. Oka- 

r zało się, ze naszywając kawałek 

kolczugi na grubą rękawicę (po¬ 
czątkowo zwykłą roboczą, potem 
3 —rękawicę spawalniczą z gru¬ 

bej skóry) można wykonać solid- 
l a ną i dobrze wyglądającą osło¬ 

nę dłoni. 


Miecz waży 2 — 
3 kg. kolczuga ok. 
12 kg. hełm 1 — 2 kg. 
płaty do lO kg. 


wiloego" i „wojskowego". Pierwszy z owych stro¬ 
jów to replika zwykłego, dawnego ubioru. Ak¬ 
tualnie na fali jest odzienie z XIV — XV wieku. 
Składają się nań (w sporym uproszczeniu): skó¬ 
rzane repliki średniowiecznych butów, płócien¬ 
na koszula bez kołnierza zakłada¬ 
na przez głowę, kaftan z wełnia¬ 
nego sukna lub aksamitu podszyty 
płótnem, nazywany dubletem 
(choć nie zawsze nim naprawdę jest), _ 

wełniane nogawice, pod postacią 
sukiennych, dosyć obcisłych raj¬ 
tuzów lub dwóch oddzielnych 
nogawek przywiązanych do / 

gatek żywo 


m 


Broń drzew- 
cowa — IOO zł 


gi, jedyną zbroję, którą da- Bron 

łosię wykonać w domu. Trze- cowa — 
ba było zebrać kilka kilogra¬ 
mów kółeczek i cierpliwie je 
splatać. Najwięcej kolczug robiono z podkładek 
sprężynujących, materiału wytrzymałego i po¬ 
wszechnie dostępnego. Zdarzały się też takie 
cuda, jak zbroje z kółek od kluczy albo zwykłych 
sprężyn. 

Pierwsi rycerze zakładali kolczugę bez¬ 
pośrednio na ubranie. Nikt nie wiedział, 
że bez grubego, pikowanego ka¬ 
ftana pod spodem, kolcza 
zbroja kiepsko chroni. W ro- 
li pancerzy od czasu do 
czasu pojawiały się też 
różne wynalazki: zbro- 
je z podkładek do pa¬ 
py albo fartuch 


1 Do niedawna nie odróżniano 

zew " zbroi od zwykłego kostiumu. Wo- 
DO zł jowie wa | CZ y|j j bawili się, dźwi¬ 
gając ciężkie osłony. Nie dbali 
o to, co one skrywały, i czasem 
spod blach wyzierały dresowe spodnie albo in¬ 
ne cuda. 

Obecnie członkowie bractw uży¬ 
wają dwóch rodzajów 
okrycia: 



przypomi¬ 
nających bokserki. Do tego nie¬ 
odzowny jest pas z puginałem i 
i małą skórzaną torbą na dro¬ 
biazgi. Wielbiciele wcześniej¬ 
szych epok koszulę i dublet za¬ 
stępują tunikami, zamiast no- 
gawic zakładają czasem płócienne 
porcięta. 

Niestety, potrzebne są choć mi¬ 
nimalne umiejętności krawieckie. Szczę¬ 
śliwie jest paru amatorów szycia dysponują¬ 
cych odpowiednimi wykrojami. Jako materia¬ 
łów używa się płótna oraz farbowanej wełny, 
które można kupić w hurtowniach. Szycie bu¬ 
tów zostawia się osobom dysponującym 
odpowiednimi materiałami i sprzętem, 
choć unika się zawodowych szew¬ 
ców (cena!). Do niedawna pro¬ 
blem butów rozwiązywały zamszo- 
i ^ we „osiołki”, których krój był 

^ t niema I identyczny jak średnio- 

wiecznego obuwia. 
Szczęśliwie dla leniwych 
i uboższych torbę do 






Iprzyłbi cc 



KOSZTY I CIĘŻARY 

Tak oto z grubsza wygląda wyposażenie polskiego „ryce¬ 
rza". Jak widać, sporo tego i, niestety, wszystko jest wście¬ 
kle drogie. Choć i tak ekwipunek wykonany „chałupniczo” 
jest znacznie tańszy (i nie gorszy), niż u profesjonalnych wy¬ 
twórców rekwizytów teatralnych. Wśród rzemieślników 
amatorów ustalił się nawet nieoficjalny cennik, o dziwo do¬ 
syć ściśle przestrzegany. 


ku. Wycinane z blachy elementy są zwykle jed¬ 
nakowej grubości (około 2 mm). Po premierze 
filmu „Braveheart" wielką popularność zyska¬ 
ły płaty (rodzaj wczesnej zbroi płytowej). Ory¬ 
ginalne płaty były paskami 
metalu, mocowany- 
^ , mi na skórza¬ 
nych kafta- 

wieku po¬ 
cięto te 
paski 


pasa można nabyć 
w sklepie myśliwskim, 
zwykły zaś pas śre¬ 
dniowieczny niczym 
nie różni się od dzisiejszego pa¬ 
ska. Wystarczy usunąć szlufki. 


Głównym elementem stroju bojowego jest 
zbroja płytowa. Pod spód zakłada się pikowa¬ 
ny kaftan, czyli przeszywanicę do złudzenia przy¬ 
pominającą współczesny waciak (którym, nie¬ 
rzadko, bywa). Najczęściej szyje się ją z dwóch 
warstw płótna przełożonych kilkoma warstwa 
mi watoliny. Na „pikowańca" wciągnąć moż 
na kolczugę, której już raczej nie wykonu 
je się z podkładek, uważając je za wyso 
ce niehistoryczne (a przecież podkładki 
sprężynujące bardziej przypominają 
płaskie ogniwa kolczug niż po¬ 
wszechnie dziś stosowane drucia¬ 
ne kółeczka). Zbroja płytowa 
jest najbardziej efektownym 
elementem rycerskiego ekwipun¬ 


^pr 

/ ki, dając 
/ początek 
nowej zbroi: 
brygantynie. 
Współczesne pła¬ 
ty robi się podobnie 
jak przed wiekami, choć czę¬ 
sto podbija grubą warstwą filcu, a ciężką stal 
zastępuje duraluminium. 


Całości dopełnia tarcza i replika broni. Tar¬ 
czę wykonuje się z drewna i okleja skórą lub 
juchtowym płótnem, czasem nabija żelazem. Jesz¬ 
cze kilka lat temu tarcze wycinano z blachy al¬ 
bo wykonywano ze znaków drogowych. Były jed¬ 
nak ciężkie, łatwo się gięły, uderzenie ich kan- 
tem mogło ściąć głowę. 

Podstawową bronią jest miecz o stępionych 
brzegach. Niektórzy wycinają z blachy ostrza 
toporów i osadzają je na drzewcach od kilofów. 
Efektownie wyglądają również wszelakie kor- 
bacze: łańcuchy osadzone na drewnianych trzon¬ 
kach, zakończone metalową kulą. Coraz popu¬ 
larniejsza staje się broń drzewcowa. Składa się 
zazwyczaj z wyciętego z blachy ostrza osadzo¬ 
nego na długim trzonku. Choć sprzęt to sku¬ 
teczny, tani i łatwy do wykonania, słychać cza¬ 
sem utyskiwania, jakoby nie był wystarczają¬ 
co bezpieczny. Za absolutnie bezpieczne uważa 
się łuki, jeśli ich strzały zamiast grotów mają 
grube kulki z pakuł albo gałganów. Fakt, taka 
strzała w nic się nie wbije, jednak wystrzelo¬ 
na z łuku o naciągu ponad dwudziestu kilogra¬ 
mów, uderza z siłą większą niż bejsbolowa pa¬ 
ła. Na szczęście podczas inscenizacji walk ostrzał 
zwykle jest wcześniej sygnalizowany, a tylko kre¬ 
tyni celują w co innego niż tarcze albo zbroje 
przeciwników. 

Cale to żelastwo trzeba schować do plecaka 
i dźwigać z mozołem. Bez pasów przeciw prze¬ 
puklinie właściwie się nie obejdzie. Na ramionach 
pojawiają się siniaki, a w krzyżu strzyka... Pocie¬ 
szające jedynie jest, że plecaka ze zbroją żaden 
złodziejaszek nie zdoła unieść daleko. 


„Rycerza" przygniatają nie tylko ciężary finansowe, ale też 
fizyczne. Zbroja zbytnio nie zawadza, bo ciężar, choć czę¬ 
sto ponaddwudziestokilogramowy, rozkłada się. Zresztą nie 
od dziś wiadomo, że opowieści o rycerzach unieruchomio¬ 
nych zbroją to bajeczki. W płytowych osłonach bez trudu ska¬ 
kano i stawano na rękach. Ciekawostka: wbrew pozorom zbro¬ 
ja płytowa jest znacznie lżejsza od kolczugi, daje lepszą ochro¬ 
nę. a odpowiednio skonstruowana zapewnia nie mniejszą swobodę 
ruchów. 


Wszystko wskazuje na to. że „rycerskie” wy¬ 
posażenie wkrótce powiększy się o jeszcze je¬ 
den element. Dobry, pojemny samochód... 


Maciej Nowak-Kreyer 
















Jeśli wam ktoś powie, że 
„Shrek" to film dla dziecia¬ 
ków, wyśmiejcie go i nie po¬ 
zwólcie, by kiedykolwiek 
miał wpływ na to, co mo¬ 
gą oglądać osoby nieletnie. 
Kojarzenie filmów animowa- 


jek braci Grimm oraz innych 
pozycji klasyki literatury dzie¬ 
cięcej. Film jest znakomicie 
zrealizowaną antybaśnią, jed¬ 
ną z tych, w których brzyd¬ 
ki olbrzym nie zmienia się 
w księcia, a księż¬ 



nych z dziecięcą publiczno¬ 
ścią to przeżytek czasów mo¬ 
nopolu Disneya na rynku ani¬ 
macji długometrażowej. 
Tymczasem humor prezen¬ 
towany w „Shreku u jest zro¬ 
zumiały dla osób, które nie 
wierzą w świętego Mikoła¬ 
ja i wiedzą, skąd się biorą 
dzieci, Dla lepszego zrozu¬ 
mienia przyda się znajomość 
..Matriks", ale również ba- 


niczka... Ale o tym 
sza! Tytułowy Shrek to 
gburowaty zielony olbrzym 
o gołębim sercu, który na 
polecenie władcy swojego 
kraju - tchórzliwego kurdu- 
pla z imperialnymi ambicja¬ 
mi - wyrusza na ratunek kró¬ 
lewnie uwięzionej w zaklę¬ 
tym zamku. Shrek ma 
odwalić najcięższą robotę 
(czyli przejść przez jezioro 


lawy, pokonać smoka i wy¬ 
dostać koronowaną pannę 
z najwyższej wieży zamku), 
by książę mógł ją poślubić 
i dzięki temu awansować na 
króla. W wyprawie towa- 


to jeśli się człek śmieje na 
tym filmie, nie musi się po¬ 
tem tego przed sobą nie wsty¬ 
dzić. Smaku dodają posta¬ 
cie drugoplanowe, niekiedy 
nawet zabawniejsze od 
głów¬ 
nych bo- 



rzyszy Shrekowi neuro¬ 
tyczny osioł, któremu mo¬ 
że brakuje odwagi, ale za to, 
jakie ma gadane... Gzy to brzmi 
jak historia dla dzieci? 

Wyrafinowanych inte¬ 
lektualistów należy lojalnie 
uprzedać, że dowcip w „Shre- 
ku" bliższy jest „American 
Pie" niż subtelności „Ucie¬ 
kających Kurczaków" Mimo 


haterów 
(poleca¬ 
my uwadze P.T. Publiczno¬ 
ści zwłaszcza Piernikowego 
Ludka i Smoka]. Wiele uro¬ 
ku w oryginalnej wersji 
mają głosy postaci. Księż¬ 
niczka, uderzająco podobna 
do Cameron Diaz, przema¬ 
wia jak ta aktorka, Shrek mó¬ 
wi głosem Mike'a Myersa 
(Austin Powers), a w jego 
towarzysza - gadającego osła 




- wcielił się sam Eddie 
Murphy. Na razie jeszcze nie 
wiadomo, kto użyczy głosu 
bohaterom w polskiej wer¬ 
sji, ale trzeba mieć nadzie¬ 
ję, że polski dubbing okaże 
się równie znakomity. Jeśli 
nie, pozostanie zatkać uszy 



i zadowolić się częścią wi¬ 
zualną. Może wygląd posta¬ 
ci nie wszystkich oczaruje, 
ale za to animacja może się 
podobać (zwłaszcza takie efek¬ 
ty, jak falująca trawa i po¬ 
dobne cuda. które do tej po¬ 
ry spędzały sen z oczu spe¬ 
com od 30). Smaczny 
animowany kąsek w sam raz 
na lato. Kto się założy, że 
jeszcze w tym roku zrobią 
z niego grę? 


M I 


A 


Szybka, wydajna w użyciu, pokazuje więcej 
efektów specjalnych niz jakakolwiek przedtem. 
Nie, to me jest fragment reklamy kart graficz¬ 
nych nowej generacji. Tak mniej więcej można 
opisać drugą część „Mumii”. Mimo że jej wa¬ 
lory sprowadzają się do wyżej wymienionych, 
odradzanie komukolwiek wyprawy do kina na 
druga część zeszłorocznego przeboju byłoby me 
fair „Mumia" daje dokładnie to, czego można 
się było spodziewać szybką akcję, pościgi i po¬ 
gonie. staroegipskie paskudy w stanie zaawan¬ 
sowanego rozkładu i jeszcze więcej lepszych 
i szybszych czlekozernych skarabeuszy. Akto¬ 
rzy znani z części pierwszei znowu wcielają się 
w tych samych bohaterów. Rzecz dzieje się dzie¬ 
sięć lat później, ale Brendan Fraser nadal jest 
przystojnym i odważnym Rickiem, Rachel We- 
isz partnerce mu jako roztargniona, acz wciąż 
urodziwa Evelyn. Z nowości tyle, ze para ta wzię¬ 
ła ślub, przeprowadziła do Londynu i dorobiła 
pociechy imieniem Alex (w części drugiej ma 
lat osiem). Z nie do koóca jasnych powodów 
(czyzby znowu ządza władzy?) kurator z Bri- 


tish Museum wskrzesza złego kapłana Imho- 
tępa i jego dziewczynę Anęk-Su-Namun, Wraz 
z panem zbutwiałym budzi się tednak potęga 
wiele większa i dużo bardziej niebezpieczne, z któ¬ 
rą teraz Brendan i Evelyn będą użerać się przez 
następne półtorej godziny, co dostarczyło pre¬ 
tekstu do pokazania takiej liczby animacji kom¬ 
puterowych, że nawet najbardziej znudzonym 
powinny opaść szczęki. Zabawa jest w sumie 
przednia, zwłaszcza że wszyscy i tak z góry wie¬ 
dzą, jak to wszystko się skończy. Trzebs przy¬ 
znać, że trochę brak lekkiego, żartobliwego po¬ 
czucia humoru, jakim odznaczała się część pierw¬ 
sza. Wielkich popisów aktorskich nikt me planował, 
me ma ich więc. Nie się ma jednak tez czego 
czepiać, może z jednym wyjątkiem. Czempion 
zawodowej ligi zapaśniczej Dwayne Johnson ja¬ 
ko Król Skorpion prezentuje się imponująco i wy* 


CTn 



glądalby jeszcze lepiej, gdyby nie musiał mó¬ 
wić ani wchodzić w żadne inne interakcje z po¬ 
zostałymi postaciami. Na szczęście akcja to¬ 
czy się w takim tempie, ze mało kto takie dro¬ 
biazgi zauważy. Jak na wakacyjny film nie jest 
źle, a nawet jest bardzo przyzwoicie, czwór¬ 
ka z dużym plusem! S 







Tomasz Turzyński 



Amerykański kanał Sci-Pi Channel zamówi! no¬ 
wą wersję „Diuny". Reżyserowania podjął się 
John Harrison. Miał niełatwe zadanie, musiał 
zrobić film ciekawszy od kontrowersyjnej ada¬ 
ptacji Davida Lyncha. Oprócz Williama Hurta 
(„Zagubieni w kosmosie") nie zaprosił żadnych 
gwiazd. Młodzi aktorzy świetnie się zresztą spraw¬ 
dzili, wypadli lepiej niż gwiazdy „Diuny" Lynchow- 
skiej. Wielkim atutem nowej wersji są zdjęcia. 
Za kamerą stanął prawdziwy mistrz - Vittorio 
Storarro („Czas apokalipsy"), który otrzymał 
za nie nominację do prestiżowej nagrody Ame¬ 
rican Society of Cinematographers. Znakomi¬ 
te efekty specjalne spowodują, że zmienią zda¬ 
nie, ci którzy sądzą, ii telewizja ustępuje moż¬ 
liwościami kinu. Recenzje „Diuny" zamieściliśmy 
w ubiegłym numerze „Resetu", teraz ukazuje 
się ona kasetach wideo (dwie kasety) i w peł¬ 
ni zasługuje na tytuł 


FILMU MIESIĄCA. 

„DUMĘ" USA 2000, REŻ. HAR¬ 

RISON. WYST. WIŁO AM HURT, ALEC 
NEWMAN. SASKIA REEVES. DYSTR. 
COLUMBIA TRISTAR. 
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„Gliniarz z Beverly Hills“ 

Alex Foley, pyskaty czarnoskóry policjant to najsłynniejsza chyba rola Eddie'go Murphy. Pierwsza część dzieje się w Beverly Hills, dokąd przy¬ 
był Foley, by znaleźć morderców swego przyjaciela. Znakomita komedia o szybkiej i wciągającej akcji. 

„BEVERLY HILLS COP* USA 1 3B4. REŻ. MARTIN BREST, WYST. EDDIE MURPHY, JUGDE REINHOLD, DYSTRYB. ITI 

ocena filmu 8/10 

„Gliniarz z Beverly Hills 2“ 

Powrót Alexa. Foley'a. Trochę mniej śmieszny, ale na pewno bardziej efektowny pod względem wizualnym. Naj¬ 
efektowniejsza jest Bridget Nielsen w roli szefowej grupy rabusiów. Dużo strzelaniny i soczystego humoru. 

..BEVEnLY HILLS COP 2" USA 19B7, REż. TONY SCOTT, WYST. EODIE MURPHY, PAUL RE- 
ISNER. BRIDGET NIELSEN. DYSTR. iTl 

ocena filmu B/1 O 

„Gliniarz z Beverly Hills 3“ 

Trzy części przygód Alexa to jednak trochę za dużo. Widać wyraźnie wyczerpanie konwencji. Foley prowadzi ko¬ 
lejne śledztwo, znowu wybuchy i już mało śmieszne żarty. 

„BEVERLY HILLS COP. 3" USA 1997, REż. JOHN LANDIS. WYST. EDDIE MURPHY. JUDGE REINHOLD. THERESA 
RANDLE, DYSTR. ITI 

ocena filmu 5/10 
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Porządnie zrobiony thriller. John Frankenheimer nie schodzi poniżej solidnego pozio¬ 
mu, który wyznaczył, kręcąc świetnego „Ronina". Tym razem w głównych rolach ob¬ 
sadził wschodzące gwiazdy: Bena Afflecka („Buntownik z wyboru", „Armageddon") i Char- 
lize Theron („Adwokat diabła"). Młody więzień ( Affleck) zaprzyjaźnia się ze swoim to¬ 
warzyszem z cefi. Przyjaciel wkrótce umiera. Affleck przejmuje jego tożsamość i po wyjściu 
rozkochuje w sobie korespondencyjną narzeczoną zmarłego. Kłopoty pojawiają się, kie¬ 
dy brat dziewczyny postanawia zorganizować napad na kasyno. 

„REIDEER GAMES" USA 2000 REŻ. JOHN FRANKENHEIMER. WYST. 
BEN AFFLECK. CHARLIZE THERON, GARY SINISE; 99 MIN: DYSTR. 
VISION 

□ cena filmu 7/1 □ 



Horror science-fiction, który naprawdę potrafi przestraszyć. Twórcy mieli do dys¬ 
pozycji stosunkowo niski budżet, postawili więc na nastrój i atmosferę zagrożenia. 
Dzięki temu film nie został zdominowany przez efekty specjalne, których nadmiar ni¬ 
gdy nie wychodził horrorom na dobre. Statek kosmiczny transportujący więźniów ule¬ 
ga uszkodzeniu i zostaje zmuszony do awaryjnego lądowania na planecie, na której co 
25 lat zapadają absolutne ciemności. Miłośnicy horrorów dobrze wiedzą, że w mro¬ 
ku zawsze czai się zło. Tak jest i w tym przypadku.... 

„PITCH BLACK- USA/AUSTRALIA SODO, 

REŻ. DAVID TWOHY, WYST. . VIN DIESEL. 
RADHA MITCHELL. COLE HAUSER. 105 MIN; 
□YSTR; ITI 

□cena filmu 6/10 



Nastoletni widzowie kojarzą Johna Travoltę głównie i „Pulp Fiction", „Tajną bronią" 
lub „Bez twarzy". Niektórzy pamiętają jeszcze „ I kto to mówi". Niewiele osób wie, 
że Travolta rozpoczął swoje panowanie w latach 70. 

Dzięki „Gorączce sobotniej nocy" i właśnie „Grease" stał się obiektem westchnień 
dziewcząt w całych Stanach Zjednoczonych. Podobnie sprawa się miała z jego part¬ 
nerką Olivią Newton John, której plakaty wieszali sobie nad łóżkiem chłopcy w wieku 
dojrzewania. Akcja t 0 C 2 y się w szkole, reprezentanci gangów szkolnych zakochują się 
w sobie. Treść nieważna, ale jakie piosenki! Do dziś w różnych wersjach można je usły¬ 
szeć w rozmaitych rozgłośniach 

„GREASE" USA 1978, REŹ. RANDAL KLEISER, 
WYST. JOHN TRAVOLTA, QLIVIA NEWTON- JOHN, DYSTR. ITI 

□cena filmu 0/1 O 

„Pieniądze to nie wszystko" 

Po sukcesie obu części „Kilera" Juliusz Machulski postanowił wyprodukować na¬ 
stępny hit, korzystając ze sprawdzonych wzorów. Zatrudnił znakomitych aktorów: Mar¬ 
ka Kondrata, który zawsze się sprawdza w rolach komediowych, Andrzeja Chyrę, tuż 
po „Długu", i zawsze zabawną Stanisławę Celińską. Scenariusz opowiada! o produk¬ 
cji taniego wina w dawnym pegeerze. Temat samograj. Powinien byf bawić zarówno 
zwolenników prostego humoru i dowcipów o „piciu alpagi przed gieesem", jak i inte¬ 
lektualistów, którzy oczekiwali satyry na „etap przemian gospodarczych". Niestety, 
Machulski, tym razem nie spełnił oczekiwań ani jednych, ani drugich. Film „swoje" za¬ 
robił, jednak dało się wyczuć, że reżyser chciał zmieścić zbyt wiele i w rezultacie nie 
wykorzystał żadnego z atutu. 

„PIENIĄDZE TO NIE WSZYSTKO” POLSKA 2000, 
REŻ. JULIUSZ MACHULSKI, WYST. MAREK KONDRAT. ANDRZEJ CHY- 
RA . CEZARY KOSIŃSKI 

STANISŁAWA CELIŃSKA. DYSTRYB. ITI. 

□cena filmu 5/10 
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Najpopularniejszy aktor rodem z Hong-Kongu od czasów Bruce'a Lee świetnie sobie radzi w USA. Po nieudanej próbie zaistnienia na amery¬ 
kańskim rynku filmowym w latach 80., Jackie Chan odniósł kasowy sukces filmem „Godziny szczytuDobrą passę kontynuuje „Kowbojem z Szan¬ 
ghaju". Powstała produkcja łącząca w sobie elementy kina akcji, filmu kung-fu, zwariowanej komedii i ukochanego przez Amerykanów westernu. 
Prolog dzieje się w Chinach pod koniec XIX wieku. Bandyci porywają dla okupu księżniczkę Pei Pei. (Lucy Liu znana z „Ally McBeal“ i „Aniołków 

Charliego"). Na ratunek rusza Chon Won, grany oczywiście przez Jackie Chana. Akcja przenosi się na Dziki 
Zachód, gdzie główny bohater ma wiele sposobności, by wykazać się niesamowitą sprawnością rąk i nóg. 

Trudno nie lubić Jackie Chana, nawet jeśli kogoś nie interesują filmy akcji i tak będzie pod wrażeniem jego 
legendarnych wręcz umiejętności. Widzowie szanują „sztukmistrza z Hong-kongu" za „ samodzielność". Wszyst¬ 
kie elementy wykonuje osobiście, bez pomocy kaskaderów. Dołączając do tego zabawnego Owena Wilsona i pięk¬ 
ną Lucy Liu otrzymujemy idealny na film na letnie popołudnie i...szybkie zapomnienie. 

„Shanghai noon", USA 2000, reż, Tom Dey, wyst, Jackie Chan, Owen Wilson, Lucy Liu, 106 min,, dystr. 
Syrena. 

dodatki na płycie: film dokumentalny o historii powsta¬ 
wania, sceny wycięte podczas montażu, komentarz audio. 

Ocena filmu 7/10 
Ocena dodatków 4/1 O 
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Dlaczego widzowie uwielbiają Clinta Eastwooda? Rośnie 
już kolejne pokolenie fanów „bezimiennego". Rodzice lubią 
go oglądać, gdyż przypominają im się pierwsze randki np. 
na „Tylko dla orłów", dwudziestolatki szanują go za „Bez prze¬ 
baczenia", a nastolatki z zapartym tchem oglądali „Władzę 
absolutną". 

„Na linii ognia* to film dla wszystkich pokoleń. Frank Hor- 
rigan jest zmęczonym życiem twardzielem (kto zagrałby go 
lepiej niż Eastwood?) Przed laty służy! jako agent Secret Service i ochraniał samego prezy¬ 
denta Kennedy'go. Po jego tragicznej śmierci Frank zamknął się w sobie i zajął się rozpamię¬ 
tywaniem urojonej winy. Po trzydziestu latach demoniczny psychopata grozi śmiercią aktual¬ 
nej głowie państwa. Przestępca (jedna z najlepszych ról Johna Malkovicha) toczy swoistą 
grę silami policji. Do rozgrywki wciąga Franka Horrigana. 

Widzowie otrzymali thriller najwyższego gatunku wyreżyserowany przez Wolfganga Peter- 
sena („Air Force One 1 ", „Gniew Oceanu"). a muzykę, znakomicie podkreślającą nastrój, skom¬ 
ponował Ennio Morricone. 

„In The Linę of Fire" USA 1993, reż. Wolfgang Petersen, wyst. Clint Eastwood, John Malkovich, Rene Russo, 123 min., dystr. Columbia 
TriStar. 

dodatki na płycie - trzy zwiastuny, reżyserski komentarz, filmografie aktorów, za kulisami, sceny wycięte podczas montażu, reportaże z pla¬ 
nu, dziewięć spotów telewizyjnych. 

Ocena filmu 8/1 O 

Ocena dodatków 7/1 □ 
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„American Psycho“ 

Swego czasu książka Breta Eastona Ellisa wywołała spore zamieszanie wśród czytelników i krytyków. Oskar¬ 
żano ją o nadmierny sadyzm, autorowi zarzucono promowanie patologii i dewiacji. Oczywiście dzięki takiej dar¬ 
mowej reklamie, marna książka sprzedała się znakomicie i przyniosła Ellisowi krocie. Czujni bossowie z Holly¬ 
wood wykupili prawa do jej ekranizacji, licząc, że widzowie poczytawszy o zwyrodnialcu, będą chcieli zobaczyć 
jego popisy na dużym ekranie. 

Przemoc na ekranie trzeba było jakoś usprawiedliwić, film wędrował więc przez kina jako zjadliwa satyra 
na konsumpcyjny tryb życia. Jedni to zauważą, innych drastyczne sceny skłonią do wyłączenia odtwarzaczy, 
a amatorzy „ostrego seksu" będą zawiedzeni. Trzeba za to wspomnieć o znakomitych zdjęciach naszego ro¬ 
daka Andrzeja Sekuły i świetnej scenografii. 

„American Psycho", USA 2000, reż. Mary Harron, wyst. Christian Bale. Wiliam Dafoe, Jared Leto, 98 
min..dystr. Columbia TriStar 

dodatki na płycie: odrębna ścieżka dźwiękowa, filmografie aktorów, zwiastun filmowy, reportaż z planu fil¬ 
mowego, interaktywne menu 

ocena filmu 4/1 O 

ocena dodatków 4/10 


/tr 


magazyn c y be 


niekulturalny Reset. numer O 7.1 i p i e c/O 8 . s i e r p i e ń 2001 










zważajcie, że zęocjNie z za/adaMi 
prokLaMowaNYMi w karcie Narodów 
zjedNoczoNYeh, uzNdNie rówNYch 
i NiezaprzeczdLNYch praw w/zY/tkich 
cztoNków rodu Ludzkiego /tdNowi pod/tawe 
woLNo/ci, /prawiedLiwo/ci i pow/zechnego 
pokoju, uzNdjdc, że prawa te WYNikajd 
z godNo/ci wta/ciwej i/tocie Ludzkiej, 
we wrze/Niu przed/ta wi'my, co Nd/tePuje: 


herkuLe/ 3<i prophet pro 

Wyścig producentów akceleratorów graficznych zakończy! się ponad rok temu 
klęska 3dfx Mimo wyeliminowania konkurencji, nVidia nie spoczęła na lau 
rach projektując bardzo udaną kartę GeForce3 Czy jednak pochwały dla no¬ 
wego GePorce są w pełni zasłużone? Zobaczmy, jak pomysły nVidn wypadają 
w poiównanm z jednym z jej nielicznych konkurentów - kartą Hercules 3D 
Prophet 4500 wyposażoną w 64MB pamięci i sterowaną procesorem Cyro2 
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Ta gra uderzyła niczym grom z jasnego nieba albo nie zwróciliśmy uwagi na 
nadciągający huragan. Usprawiedliwiać nas może jedynie monotonna klepa- 
nina Maxisu, do niedawna rozwijającego w nieskończoność cykl The Sims 
SimUnit to oczywiście nowa kreacja gatunku zapoczątkowanego przez Sim- 
City Pozwala tym razem na współczucie z kierowcami karetek pogotowia, 
pędzącymi na sygnale mimo złych warunków pogodowych i niedostatków 
w bieżniku. Szanse uratowania ofiar wypadku szybko maleją, ale brawurowa 
jazda karetki może również skończyć się źle. Ranni padają także wśród peł¬ 
niących swoje obowiązki strażaków, policjantów i strażników (miejskich?), 
a nawet śmieciarzy. Im też przytrafiają się różne nieszczęścia, choć oczywi¬ 
ście nie tak często i nie tak niebezpieczne, jak strażakom — choćby skoń¬ 
czyli, stworzoną kosztem wielu kliknięć, Szkolą Pożarniczą na rogu „szóstej” 
i Maine 

Wykresy ekranowych statystyk odzwierciedlają m in. stopień poświęcenia poszczególnych „funkcjonariuszy”, zakres ich umiejętności i sa¬ 
mopoczucie Pieczołowicie odwzorowano mnóstwo innych szczegółów. Jednym z efektowniejszych pomysłów są śmigłowce (w tym wieloza¬ 
daniowy Seahawk) pojawiające się nad miejscami większych katastrof — oczywiście jeśli w budżecie są środki na jego zakup i utrzymanie 
A skąd brać pieniądze? Wystarczy jak najlepiej dbać o bezpieczeństwo i wygody mieszkańców miasta, a na pewno nie poskąpią grosza 







Pacta sunt etiam hostibus servanda — układów należy przestrzegać nawet wobec nieprzyjaciół. Nakaz dotrzymywania 
podjętych wobec nieprzyjaciela zobowiązań uznawali już Rzymianie. Był to niepisany zwyczaj, który przetrwał przez 
wieki, tworząc takie normy, jak nietykalność wysłanników strony przeciwnej, ochronę kobiet, starców, dzieci i du¬ 
chownych czy zakaz zatruwania żywności W wiekach późniejszych, pod wpływem chrześcijaństwa i tradycji 
germańskich, zaczęty wykształcać się bardziej sformalizowane reguły prawa wojennego. Na odbywającym się 
w 1027 r. we Francji soborze uchwalono „Treuga Dei" („Pokój Boży”) ustanawiający zakaz walki na czas od go¬ 
dziny trzeciej po południu w sobotę do szóstej rano w poniedziałek 

Przepisy regulujące konflikty zbrojne powoływali do życia m in. król Anglii Henryk V (1415 r.) czy poległy w bi¬ 
twie pod Luetzen w 1632 r. szwedzki król Gustaw Adolf. W swoich “Artykułach wojennych", jeden z polskich het¬ 
manów, Florian Zebrzydowski, pisał: ...w nieprzyjacielskiej ziemi (...) dziewkę albo niewiastę ktoby zgwałcił, ma 
być na gardle karan.,,”, 

WSwiecie współczesnym rycerskie cnoty uosabiają zapisy ustanowione w Konwencjach międzynarodowych Naj¬ 
bardziej 2nane to Konwencje haskie z 1907 roku, które do dziś zachowują moc prawną. Powstały u schyłku wie- A 
ku pary i elektryczności, i stanowiły zaledwie namiastkę tego co zostało później ujęte w międzynarodowych J 
umowach drugiej połowy XX wieku. Zawarto w nich m.in. zasady użytkowania prze¬ 
strzeni kosmicznej, Księżyca i innych ciał niebieskich (1967 r ), zakaz umieszczania bro¬ 
ni jądrowej i innych rodzajów broni masowej zagłady na dnie mórz i oceanów oraz w je- , 

go podłożu (1972 r.) czy zakaz używania broni rażącej odłamkami niewykrywalnymi promie¬ 
niami Rentgena. 

Skóra cierpnie na myśl, że powstanie takich zapisów, jak zakaz wprowadzania na orbitę okolo- 
ziemską obiektów przenoszących broń jądrową, podyktowane było rzeczywistą koniecznością 
zapobieżenia Apokalipsie. 
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O 20 nowych sektorów, 
wypełnionych akcją 
O możliwość importowania 
postaci z poprzedniej części gr> 
O nowe możliwości taktycznej 
rozgrywki jak: zasięg broni, 
pole widzenia oraz wiele innycli 


O całkowicie nowa tabula 
O zintegrowany edytor map 
O 6 zupełnie nowych poziomów 
trudności 

O 10 nowych postaci 
O 10 nowych modeli broni 


Jagged Alliance 2,5: Unfinished Business należy do klasyki gatunku gier 
taktycznych. Gracz kierując grupą najemników pracuje na zlecenie Enrico 
Chivaldori, bardzo wpływowego człowieka. Misja, którą Ci powierza, 
przeobraża się w niebezpieczny konflikt. Okazuje się, że tylko ty ze swoimi 
ludźmi możesz temu zaradzić. Przejrzysta grafika, nastrojowa muzyka oraz 
nowe możliwości rozgrywki taktycznej jak: dalszy zasięg broni, szersze pole 
widzenia, sprawia że Jagged Alliance 2,5: Unfinished Business to 
obowiązkowy tytuł w kolekcji każdego fana strategii. 
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Wersja polska i 
wyłączna dystrybocjo w Polsa 
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www.cdfpro/alrf.eaa 
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Kartonowe 
pudełka, 
w którym 
po złożeniu 
mażesz 

przechowywać 


Magazyn 
z ciekawymi 
informacjami 
o grze oraz 
wkładkami 
do płyt 


Pełna gra Jaggeć AUiance Z.5 
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TWÓJ PC'et WYLECI W POWIETRZE 


SEGA RALLY 
CHAMPIOIMSHIP 

Gra okrzyknięta najlepszymi wyścigami 
konsolowymi. Fenomen automatów, doskonały 
engin i grafika. Świetny model jazdy ! Sega 
Rally Championship wprowadza nowy poziom 
gier samochodowych. 


THE HOUSE 
OF THE DEAO 

Szok i sceny mrożące krew w 
żyłach, czy to właśnie wprawia 
Cie w odpowiedni nastrój? 
Jeśli tak to koniecznie zagraj 
w The Aouse of the Dead, jedną 
z najbardziej przerażających 
gier konsolowych. 


LAST BROIUX 

Rewelacyjna gra konsolowa spod 
znaku "mocnego uderzenia". 
Oparta na eginie kultowego 
Virtual Fighter. Akcja toczy się w 
IMowym Tokio, gdzie poskramiać 
będziesz najgorszych 

( rzezimieszków. 

Teksturowani wojownicy 
oraz nietuzinkowe tła 
prezentują się doskonale. 
Obowiązkowa pozycja dla 
wielbicieli ulicznych "zadym". 


najlepsze gry 
z automatów 
na Twoim 


W PANZER 
DRAGON 

Rewolucyjny 3D shooter 
SEGI. Świetna grafika, masa 
eksplozji, znakomite 
oświetlenie i niebanalni 
przeciwnicy. Nietuzinkowa 
gra akcji, która przykuje Cię 
do komputera. 

Po prostu rewelacja! 


FORMULA \ t 
KARrS 

Najbardziej realistyczne - 
wyścigi kart 1 ów. Doświadczysz 
wrażeń jakie towarzyszą 
prawdziwemu kierowcy 
kartingowemu. Od samego 
startu, aż do linii mety toczyć 
będziesz ostrą 

rywalizację z najlepszymi tego 
sportu. Tak zaczynał słynny 
Arton Senna. Gra polecana 
wszystkim fanom cztsrech 
kółek. 


Jedna z najlepszych symulacji konsolowej 
piłki nożnej teraz w wersji PC! Kluby 
piłkarskie całego świata, najlepsi piłkarze, 
największe areny futbolu to wszystko 
znajdziesz w SEGA W0RLDW1DE SOCCER 
Oprócz tego reakcje publiczności, duży 
realizm rozgrywki, dopracowana grafika^ 
oraz rewelacyjne ujęci^ różnych kamer. 


SEGA TOURNING 
CAR CHAMRIONSHIP 

Przenieś się na wyścigowe tory Europy, 
po których z zawrotną prędkością mkną 
najpopularniejsze auta. Gra w całości 
bazuje na słynnych zawodach z serii 
European Tourning Car. świetna 
oprawa graficzna, dźwiękowa i 
■ doskonały realizm jazdy. Możliwość gry 
na podzielonym ekranie. 


VIRTUA FIGHTER II . _ j 

Konwersja konsolowego Super HITU na 
komputery domowe! W pełni trójwymiarowe 
postacie, doskonale animowane, wprawią Cię 
w osłupienie. Poruszają się niczym żywi 
wojownicy na arenie walki. W tej grze każda 
z postaci walczy własnym stylem walki. 

W sumie około 2000 różnych ciosów razem z 
komboaami, oraz rzuty, które odpowiednio 
wykorzystane doprowadzą Twojego 
przeciwnika do rozpaczy. 

Ten gatunek gier z pewnością nie wyginie! 

W to trzeba zagrać! 


JUŻ WKRÓTCE KOLEJNE HITY Z KOLEKCJI XPŁOSIV! 
PYTAJ W SKLEPACH Z OPROGRAMOWANIEM. 
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